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ABSTRAK
Penelitian didasarkan pada kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas
VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta yang cukup rendah. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas
VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta melalui teknik permainan Team
work.
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (Classroom Action
Researh) yang dilaksanakan dalam satu siklus menggunakan model kemmis dan
Taggart yang terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan
refleksi. Pelaksanaan siklus 1 dilaksanakan melalui lima tindakan dengan
menggunakan lima permainant Team work yang berbeda-beda yaitu menyeberangi
sungai, menggiring  bola, see our feet, the longest tie dan trust falls. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta
yang berjumlah 32 siswa. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan skala
kemampuan komunikasi interpersonal, observasi dan wawancara.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode permainan Team
work mampu meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VIII
D di SMP Negeri 1 Seyegan Sleman Yogyakarta. Hal ini ditunjukkan skor rata-rata
(mean) yang dicapai siswa mengalami peningkatan dari 110,69 menjadi 138,31
dengan persentase peningkatan sebesar 26,35%. Kemampuan komunikasi
interpersonal pada pra siklus untuk kategori tinggi tidak ada, kategori sedang
sebanyak 21 siswa (65,6%) dan kategori rendah sebanyak 11 siswa (34,4%).
Kemudian pada siklus I, kemampuan komunikasi interpersonal sebagian besar
dalam kategori tinggi sebanyak 25 siswa (78,1%),  kategori sedang sebanyak 7
siswa (21,9%) dan kategori rendah menjadi tidak ada. Hasil interpreasi skala yang
menunjukkan 75% siswa termasuk dalam kategori tinggi, hasil interpretasi lembar
observasi menunjukkan 50% siswa telah memunculkan aspek komunikasi
interpersonal, dan hasil wawancara menunjukkan siswa sudah mampu memahami
dan menjelaskan tentang kemampuan komunikasi interpersonal.
Kata kunci: kemampuan komunikasi interpersonal, permainan team work
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1BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pada hakikatnya manusia adalah makhluk sosial. Manusia tidak
mungkin untuk hidup sendiri, melainkan dirinya akan membutuhkan orang lain.
Sebagai makhluk sosial, dalam kehidupan sehari-hari individu tentunya
melakukan jalinan komunikasi.Komunikasi merupakan suatu media yang
digunakan oleh individu sebagai makhluk sosial. Komunikasi dapat
mempermudah individu dalam berinteraksi dengan orang lain. Alo Liliweri
(1997:22) mengungkapkan bahwa setiap orang harus mampu menjadikan bahasa
sebagai alat komunikasi.Tata bahasa juga memiliki aturan dalam mengatur setiap
penutur agar dia ber-bahasa secara baik dan benar sehingga komunikasi lebih
efektif.Serta dengan adanya ketegasan sehingga dapat menimbulkan respon yang
jelas dan positif oleh lawan bicara kita.
Komunikasi adalah peristiwa sosial, peristiwa yang terjadi ketika manusia
berinteraksi dengan orang lain. Setiap melakukan komunikasi bukan hanya
menyampaikan isi pesan tetapi juga menentukan tingkat hubungan
interpersonal.Mulyana (2011:6) menegaskan bahwa “orang yang tidak pernah
berkomunikasi dengan manusia bisa dipastikan akan tersesat karena ia tidak
sempat menata dirinya dalam suatu lingkungan sosial”.Aneka masalah dalam
komunikasi muncul bukan karena perasaan yang dialami oleh seseorang,
melainkan seseorang tersebut gagal mengkomunikasikannya secara
efektif.Kesulitan mengkomunikasikan perasaan secara efektif, dapat dialami oleh
setiap orang termasuk juga dialami oleh para siswa khususnya siswa SMP. Siswa
2SMP umumnya berkisar antara usia 12-15 tahun. Dimana usia tersebut menurut
Havighrust, (Nurihsan dan Agustin, 2011:55) berada pada tahap masa remaja.
Pada masa remaja pergaulan dan interaksi sosial dengan teman sebaya bertambah
luas dan kompleks dibandingkan dengan masa-masa sebelumnya.Siswa SMP
kelas VIII adalah siswa yang memasuki masa remaja awal dengan karakteristik
perilaku seolah-olah ingin mendapatkan kebebasan dalam hidupnya dan pada saat
tertentu dalam masa remaja terlihat sikap melawan segala  tata cara hidup.
Sebetulnya sikap siswa yang memiliki tingkah laku yang suka  menyendiri dapat
dilatih sejak dini lewat keluarga sehingga dapat terbentuk sikap perilaku yang
sesuai dengan peraturan. Hal ini terjadi akibat siswa mempunyai  masalah yang
sifatnya pribadi, salah satu contoh rendahnya minat bergaul dan berkomunikasi
dengan siswa yang lain, padahal komunikasi sangat penting untuk mendapatkan
pengetahuan dari yang tidak tahu menjadi tahu..
Di SMP N 1 Seyegan, ditemui beberapa contoh kasus verbal dimana
remaja usia sekolah sering berbicara kotor dengan teman bahkan guru,sering
memendam perasaan, tidak berani mengungkapkan pendapat di depan orang
banyak, bingung dan gugup bila berhadapan dengan orang banyak. Masalah
tersebut pada umumnya disebabkan karena siswa kurang memiliki kemampuan
dalam melakukan komunikasi dengan orang lain. Untuk dapat mengentaskan
permasalahan yang berkaitan dengan komunikasi interpersoal pada siswa perlu
adanya pemberian bantuan kepada siswa. Karena jika tidak, hal ini dapat
menyebabkan siswa sulit untuk beradaptasi secara langsung, sulit diterima di
lingkungan sekitar, kesulitan dalam mengendalikan diri, dapat menimbulkan
3kesalahpahaman, sulit mengutarakan pendapat secara baik, membuat permintaan
serta mengekspresikan perasaan secara penuh kepada orang lain. Permasalahan ini
tidak dapat dibiarkan karena dapat berpengaruh terhadap hubungan sosial siswa.
Menurut Jhonson (Supratiknya, 1995:52) akibat yang timbul apabila perasaan
tidak dikomunikasikan secara konstruktif antara lain, dapat menciptakan masalah
dalam hubungan pribadi, dapat menyulitkan dalam memahami dan mengatasi
aneka masalah yang timbul dalam hubungan antar pribadi, apabila hal tersebut di
biarkan begitu saja akan berpengaruh terhadap hubungan sosial siswa.
Kasus tersebut terjadi pada siswa yang berusia belasan tahun dan
tergolong masuk dalam  masa remaja. Pada masa ini, seorang yang telah
memasuki masa remaja akan  mulai menjauh dari kehidupan orang tua dan mulai
membentuk kelompok dengan teman sebayanya. Minat terhadap teman sebaya
akan semakin meningkat diikuti dengan kecenderungan untuk pembentukan
kelompok dengan teman yang dirasa memiliki kepentingan yang sama. Pada
periode ini, pergaulan dan komunikasi dengan teman sebaya akan semakin
intensif dibandingkan pada masa sebelumnya baik kepada sesama jenis maupun
dengan lawan jenis.  Oleh karena itu, setiap remaja akan berusaha untuk dapat
diterima oleh kelompoknya.
Untuk memfasilitasi pembentukan komunikasi interpersonal pada siswa,
sekolah perlu menyelenggarakan atau memunculkan alternatif-alternatif
penyampaian pembelajaran kepada peserta didik dengan media dan metode yang
baru utuk menarik minat keikutsertaan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Siswa merasa bosan dengan pemberian layanan guru BK masih menggunakan
4metode ceramah. Metode ceramah dianggap metode yang lemah karenabelum
mampu menumbuhkan semangat dan partisipasi siswa, sehingga siswa kurang
memiliki ketertarikan dalam mengikuti proses layanan bimbingan dan konseling.
Oleh karena itu, alternatif pembelajaran ini dianggap penting karena alternatif ini
diharapkan mampu menarik minat peserta didik untuk terlibat dalam proses
pembelajaran. Ketika peserta didik sudah tertarik dengan alternatif tersebut, maka
ia akan secara bertahap belajar dalam pembentukan komunikasi interpersonal
yang diharapkan. Dengan segala keterbatasan dalam penyelenggaraan pendidikan
tersebut, maka ada banyak pihak yang mencoba memberikan berbagai alternatif
dalam memberikan pendidikan yang maksimal bagi peserta didik. Menurut
Wahyu Wijanarko (2001:87), ada beberapa alternatif yang sudah dikembangkan
antara lain: boarding school, sekolah alam, dan outbound. Tujuan dari
penyelenggaraan pendidikan tersebut yaitu memberikan pendidikan yang
menghasilkan manusia atau peserta didik yang handal melalui penyelenggaraan
pendidikan yang efektif.
Penyelenggaraan berbagai alternatif tersebut juga bertujuan untuk
memberikan pembelajaran yang mampu memaksimalkan tiga ranah belajar yaitu
area kognitif, afektif dan psikomotorik. Sejalan dengan pernyataan tersebut,
Muhibbin (Wahyu Wijanarko, 2011) menjelaskan bahwa metode pembelajaran
yang efektif adalah pembelajaran yang dapat menyentuh atau mencakup tiga
aspek tingkatan belajar, yaitu area pemikiran (kognitif), perasaan (afektif), dan
aksi (psikomotorik). Tony Stockwell (Wahyu Wijanarko, 2011:4) berpendapat
bahwa untuk mempelajari sesuatu dengan cepat den efektif seseorang harus
5melihat, mendengar, dan merasakan. Dengan karakteristik yang demikian,
menurut penulis perlu adanya metode baru yang diharapkan mampu
meningkatkan komunikasi interpersonal peserta didik. Salah satu metode
pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah melalui penyelenggaraan
pembelajaran dengan bantuan media permainan.
Permainan merupakan salah satu metode yang efektif untuk belajar
keterampilan sosial dengan penciptaan suasana yang santai dan menyenangkan.
Dalam penyelenggaraan permainan dapat dilihat adanya  cerminan tingkah laku
seseorang dalam kehidupan sehari-harinya, misalnya mengenai cara mengambil
keputusan, memecahkan masalah, merencanakan sesuatu dan komunikasi dengan
orang lain. Dalam permainan, siswa akan belajar secara langsung melalui
pengalaman langsung secara proses bemrmain berlangsung. Siswa akan secara
langsung merasakan gagal atau berhasil dalam pelaksanaan permainan tersebut.
Penggunaan teknik permainan (games) mempunyai banyak fungsi selain
lebih dapat memfokuskan kegiatan terhadap tujuan yang ingin dicapai, juga dapat
membangun suasana  lebih bergairah dan tidak cepat membuat siswa jenuh
mengikutinya. Teknik permainan (games) diyakini efektif dan memungkinkan
dapat memfasilitasi perkembangan siswa sesuai potensi dan kebutuhannya dalam
melakukan komunikasi dengan orang lain. De Vito (2011:22) menyatakan bahwa
“salah satu tujuan lazim yang harus dicapai dalam komunikasi interpersonal
adalah bermain.Di dalam permainan terdapat nilai-nilai yang berguna bagi anak
dalam mengembangkan sikap percaya diri, tanggung jawab, terbuka, kooperatif,
menghargai orang lain, kejujuran, dan spontanitas. Kegiatan bermain memberikan
6pengalaman bagi siswa karena siswa akan menyerap segala sesuatu yang terjadi di
lingkungan sekitarnya. Selain itu proses bimbingan yang terjadi di dalam
permainan dapat mengubah tingkah laku, sikap, dan pengalaman. Nilai–nilai yang
diperoleh siswa karena terlibat dalam melakukan permainan (games) akan melekat
di dalam diri siswa. Hal itulah yang dapat mendukung siswa dalam meningkatkan
komunikasi interpersonalnya.
Permainan akan memberikan suasana gembira dan menyenangkan karena
bersifat rekreatif. Waskita  menjelaskan bahwa pada umumnya sebuah permainan
mempunyai peraturan dan pedoman untuk memainkannya (Eris Triana, 2012).
Senada dengan pendapat tersebut, Andang Ismail (Suwarjo dan Eva Imania, 2011)
menjelaskan permaianan merupakan aktifitas bermain yang dilakukan dalam
rangka mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai dengan adanya
pencarian “menang-kalah”. Kesenangan dan kepuasan didapatkan melalui
keterlibatan orang lain sebagai lawan melalui persaingan dalam memenagkan
permainan yang diselenggarakan.
Kathleen Stassen Berger (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa,2011:6)
menjelaskan jenis-jenis permainan diantaranya adalah sensory motor play,
mastery play, rough and tumble play, social play, dan dramatic play. Metode
permainan Team worktermasuk dalam social play dikarenakan bermain secara
bersama dan ada interaksi dalam kelompok. Bermain Team workmemerlukan
interaksi, kekompakan, dan berfokus pada pencapaian tujun yang sama. Tujuan
yang dicapai dalam masalah ini adalah komunikasi interpersonal. Permainan
kerjasama adalah cara mengajarkan komunikasi interpersonal yang baik dengan
7menggunakan metode permainan untuk membantu mengembangkan komunikasi
yang baik yang perlu mereka pelajari.Permainan kerjasama ini merupakan
pemainan yang didalam penyelenggarannya memadukan unsur dan karakteristik
dari komunikasi interpersonal dan kerjasama yang dipraktekkan dalam seting
permainan berkelompok dengan tujuan untuk meningkatkan komunikasi
interpersonal dalam pribadi seseorang. Dalam permainan ini, siswa akan dilatih
untuk mengasah komunikasi interpersonal yang dimiliki dalam setiap diri
individu.
Berdasarkan hasil pengamatan di SMP N 1 Seyegan diketahui
bahwasebagiansiswa VIII D memiliki permasalahan kemampuankomunikasi
interpersonal. Hal ini ditunjukan oleh perilakusiswa yang tidak pernah bertegur
sapa terlebih dahulu apabila bertemu dengan teman, sulit mengawali dan
mengakhiri pembicaraan dengan orang yang lebih tua, sulit mengatakan tidak
setuju akan sesuatu hal apabila mereka merasa keberatan akan hal tersebut dan
masih banyak siswa yang masih sulit mengungkapkan pendapat dalam situasi
diskusi sertaadanya kesalahpahaman antar siswa dikelas, kurangnya ketertarikan
untuk melakukan komunikasi dengan orang lain. Hal tersebut terbukti saat guru
mata pelajaran tidak bisa masuk untuk kegiatan belajar mengajar tetapi guru yang
bersangkutan memberikan tugas kepada ketua kelas untuk mencatat kemudian
dikumpulkan setelah pelajaran selesai. Ketua kelas memberikan perintah kepada
siswa lainya untuk mencatat didepan kelas tanpa memberikan informasi bagian
mana yang haru dicatat dan siswa yang disuruh mencatat didepan juga tidak
bertanya dia harus mencatat bagian mana dan halaman berapa, Akhirnya setelah
8diteliti dan dikumpulkan ternyata siswa tersebut salah dalam mencatat, guru mata
pelajaran yang bersangkuan menegur ketua kelas dan ketua kelas tersebut
menimpakan kesalahanya kepada siswa yang mencatat didepan. Hal lain
ditunjukan dengansiswa yang sedang asik ngobrol dan bercanda tetapi salah satu
siswa mengekspresikan kegembiraanya dengan suara keras dan memukul kepala
siswa lainya. Akhirnya siswa yang tidak sengaja dipukul kepalanya tersebut
marah dan menganggap siswa yang memukul kepala sengaja
melakukannya.Kasus tersebut membuktikan kurangnya kemampuan komunikasi
kedua siswa tersebut dan mengakibatkan salah paham yang berujung
pertengkaran. Perilaku siswa lainya yang mencerminkan rendahnya kemampuan
komunikasi interpersonal juga ditemuisaat siswa berbicara dengan siswa lain
tetapi apa yang dimaksudkan dan apa yang diinginkan siswa tersebut berbeda
dengan apa yang ditangkap oleh siswa lain yang berakibat pada gagalnya
komunikasi.
Kesulitan yang dialami pada umumnya disebabkan siswa masih kurang
memiliki kemampuan dalam melakukan komunikasi dengan orang lain. Hal ini
dapat menyebabkan siswa sulit untuk beradaptasi secara langsung, tidak mampu
untuk menyatakan tidak, membuat permintaan serta mengekspresikan perasaan
secara penuh kepada orang lain. Permasalahan ini tidak dapat dibiarkan karena
dapat berpengaruh terhadap prestasi dan hubungan sosial siswa, keterampilan
komunikasi interpersonal yang dimiliki siswa khususnya siswa dengan guru, staf-
staf sekolah dan siswa dengan seseorang yang belum mereka kenal dapat
berpengaruh bagi perkembangan dirinya, mereka kurang mendapatkan informasi
9yang mungkin dapat berguna bagi perkembangan dirinya, bagi mereka yang tidak
mampu mengungkapkan pikiran, pendapat dan keinginan kepada orang lain secara
tidak langsung dapat berpengaruh bagi kemajuan daya pikir dan prestasinya.
Pemaparan diatas mengandung makna bahwa kemampuan komunikasi
interpersonal siswa masih rendah. Sebenarnya guru BK maupun pihak sekolah
sudah melakukan banyak cara utuk mengatasi permasalahan ini di dalam kelas,
antara lain: 1mengadakan diskusi kelompok; 2 memberikan bimbingan klasikal; 3
mengadakan konseling individu maupun konseling kelompok. Akan tetapi metode
yang digunakan oleh guru BK maupun pihak sekolah belum berhasil, sehingga
pribadi sosial siswa dinilai masih rendah. Upaya yang dilakukan oleh peneliti
untuk meningkatkan komunikasi interpersonal  adalah dengan melakukan
pembelajaran menggunakan metode permainan kerjasama.
Peneliti melakukan penelitian tentang permainan dengan tujuan untuk
meningkatkan komunikasi interpersonal pada siswa kelas VIII SMP N 1
Seyegan.Didalam permainan kerjasama siswa dituntut untuk menggunakan aspek
kognitif dan psikomotoriknya, oleh karena itu diharapkan komunikasoi
interpersonal siswa memiliki peningkatan.Hal ini didasarkan juga dari penelitian
(Eva Imania Eliasa, 2011:17) bahwa program bimbingan pribadi sosial melalui
permainan meningkatkan kompetensi antarpersonal dan interpersonal siswa.
Berdasarkan uraian diatas serta permasalahan yang muncul maka peneliti
tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul “Peningkatan Kemampuan
Komunikasi Interpersonal Melalui permainanTeam workpada Siswa Kelas VIII D
diSMP N 1 Seyegan”.
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B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut :
1. Kemampuan komunikasi interpersonal beberapa siswa kelas VIII DSMP
Negeri 1 Seyegan Yogyakarta rendah sehingga mereka tidak dapat menjalin
hubungan baik dengan siswa lain.
2. Beberapa siswa  kelas VIII D SMP N 1 Seyegan sering berbicara kotor
dengan teman bahkan guru, tidak berani mengungkapkan pendapat di depan
orang banyak, sering memendam perasaan.Hal ini disebabkan karena siswa
kurang memiliki kemampuan komunikasi interpersonal.
3. Metode bimbingan yang diberikan kepada siswa SMP N 1 Seyegan berupa
ceramah sehingga kurang menarik perhatian siswa.
4. Belum ada cara atau pelatihan yang dikembangkan untuk mengembangkan
dan meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonaldengan permainan
kerjasama (Team work) di SMP Negeri 1 Seyegan Sleman Yogyakarta.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan
keterbatasan peneliti, maka penelitian ini dibatasi pada rendahnya kemampuan




Berdasarkan identifiksi masalah di atas, rumusan masalah yang akan
menjadi fokuspenelitian adalah bagaimanameningkatkan kemampuan komunikasi
interpersonal melalui metode permainan (Team work)pada siswa kelas VIII D di
SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal bagi siswa kelas




a. Penelitian ini di harapkan dapat memberikan manfaat bagi pengembangan,
kajian bimbingan konseling di sekolah terutama di bidang pribadi dan sosial.
b. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan tekhnik bimbingan




a. Bagi guru pembimbing
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam
memberikan variasi materi layanan bimbingan pada siswa.
b. Bagi Peneliti
Menambah pengetahun tentang penelitian dan wawasan tentang
peningkatan kemampuan komuniksi interpersonal melalui permainan
c. Bagi Peneliti Selanjutnya
Dapat digunakan sebagai bahan masukan penelitian selanjutnya,
khususnya mengenai upaya peningkatan komunikasi interpersonal
menggunakan metode permainan kerjasama dan dapat dijadikan sebagai
bahan perbandingan dalam penelitian selanjutnya
d. Bagi Siswa
Memperoleh pengetahuan pentingnya komunikasi interpersonal bagi







Menurut Hardjana (2003:85) Kata komunikasi berasal dari bahasa
latincommunicare yang berarti memberi sesuatu dengan seseorang, memberikan
sebagian kepada seseorang, membicarakan sesuatu dengan seseorang, bercakap-
cakap, bertukar pikiran, berhubungan, berteman. Berbeda dengan pendapat
Hardjana, Supratiknya (1995:9) mendefinisikan komunikasi sebagai pesan yang
dikirimkan seseorang kepada satu atau lebih penerima dengan maksud sadar untuk
mempengruhi tingkah laku si penerima.Sedangkanmenurut Johnson (1981)
komunikasi adalah dua orang saling mengirimkan lambang-lambang yang
memiliki makna tertetu.Lambang-lambang tersebut bisa bersifat verbal berupa
kata-kata, atau bersifat non verbal berupa ekspresi atau ungkapan tertentu dan
gerak tubuh.
Dari pendapat di atas peneliti dapat menyimpulkan bahwa komunikasi
adalah proses membicarakan sesuatu dengan seseorang, bercakap-cakap, bertukar
pikiran,dan menyampaian pesan melalui lambang-lambang yang bersifat verbal
maupun nonverbal untuk mempengaruhi tingkah laku si penerima.
2. Pengertian Komunikasi Interpersonal
Menurut Karl Jaspers (Bolton, 1987:4) Komunikasi interpersonal
adalah kemampuan seseorang untuk berkomunikasi dengan individu lain melalui
bahasa yang sederhana karena memiliki ciri khas yang hanya dimengerti oleh
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orang lain dan juga tidak tidak dapat ditemukan ditempat lain. Sedangkan menurut
De Vito (1997:236) komunikasi interpersonal merupakan pengiriman pesan dari
seseorang dan diterima oleh orang lain dengan efek dan umpan balik yang
langsung. Sependapat dengan De Vito, Hardjana (2003:85) mendefinisikan
komunikasi interpersonal sebagai interaksi tatap muka antar dua orang atau
beberapa orang, dimana pengirim dapat menyampaikan pesan secara langsung,
dan penerima pesan dapat menerima dan menanggapi secara langsung pula.
Pengirim pesan mengemas pesan yang akan disampaikan dalam bentuk enconding
terlebih dahulu. Bentuk enconding yang dimaksud adalah pengirim pesan
memikirkan sungguh-sungguh perasaan atau gagasan yang hendak disampaikan
kemudian menerjemahkan perasaan atau gagasan itu ke dalam kode berupa
lambang dalam bentuk verbal maupun non verbal yang dapat diterima oleh
penerima pesan.
Mulyana (2005:73) menegaskan komunikasi interpersonal adalah
komunikasi antara pengirim dan penerima pesan yang memungkinkan orang
untuk menunjukan reaksi secara langsung baik verbal maupun nonverbal.Reaksi
verbal maupun nonverbal dalam komunikasi interpersonal merupakan respon
umpan balik dari pesan yang disampaikan.Respon tersebut dapat menunjukan
adanya kedekatan antara pihak-pihak yang berkomunikasi. Pengertian tersebut
sejalan dengan pendapat Widjaja (2000:67) yang mendefinisikan komunikasi
interpersonal adalah proses timbal balik (dua arah) antara sumber pesan atau
informasi dengan penerima pesan. Komunikasi dua arah adalah komunikasi antara
pengirim dan penerima pesan yang terlibat secara aktif dalam proses komunikasi.
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Komunikasi dua arah memungkinkn pihak penerima pesan untuk memberikan
respon, berupa umpan balik dari pesan yang telah diterima kepada pemberi
pesan.Dalam situasi seperti itu pemberi dan penerima pesan dapat menempati
posisi yang bergantian untuk menyampaikan informasi dan pesan.
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa komunikasi
interpersonal adalah kemampuan seseorang dalam menyampaikan dan menerima
pesan menggunakan bahasa yang hanya dimengerti oleh orang yang
berkomunikasi dalam bentuk verbal maupun nonverbal secara langsung tanpa
media perantara sehingga pesan dapat segera direspon dalam bentuk umpan
balik.Umpan balik juga dapat berupa pesan verbal maupun nonverbal.Melalui
penyampaian pesan dan penerimaan respon umpan balik maka terjadilah
komunikasi dua arah yang menimbulkan pemahaman dan kesepakatan bersama.
3. Aspek-aspek Komunikasi Interpersonal
Kemampuan komunikasi interpersonal mengandung unsur-unsur sebagai
berikut :
1) Keterbukaan
Menurut De Vito (2011:285) Sifat keterbukaan menunjuk paling tidak dua
aspek tentang komunikasi interpersonal. Aspek pertama, bahwa kita harus terbuka
pada orang-orang yang berinteraksi dengan kita.Hal ini tidak berarti bahwa kita
harus menceritakan semua latar belakang kehidupan kita.Namun yang penting ada
kemauan untuk membuka diri pada masalah-masalah umum. Dengan demikian,
orang lain akan mengetahui pendapat, pikiran, dan gagasan kita, sehingga
komunikasi akan mudah dilakukan. Aspek kedua, adalah kemauan kita untuk
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memberikan tanggapan terhadap orang lain dengan jujur dan terus terang tentang
segala sesuatu yang dikatakannya. Demikian pula sebaliknya, kita ingin orang lain
memberikan tanggapan secara jujur dan terbuka tentang segala sesuatu yang kita
katakan.
Berbeda dengan pendapat De Vito, Bochner dan kelly (Herdiyan Maulana,
2013:97) menjelaskan Kualitas keterbukaan mengacu pada sedikitnya tiga aspek
dari komunikasi interpersonal. Pertama, komunikasi interpersonal yang efektif
harus terbuka kepada orang-orang yang diajaknya berinterksi.Ini tidaklah berarti
bahwa orang harus dengan segera membukakan semuaa riwayat
hidupnya.Sebaliknya, harus ada kesediaan untuk membuka diri mengungkapkan
informasi yang biasanya disembunyikan, asalkan pengungkapan diri ini
patut.Aspek keterbukaan yang kedua mengacu pada kesediaan komunikator untuk
bereaksi secara jujur terhadap stimulus yang datang.Orang yang diam, tidak kritis,
dan tidak tanggap pada umumnya peserta percakapan yang majemukan. Kita ingin
orang bereksi secara terbuka terhadap apa yang kita ucapkan. Dan kita berhak
mengharapkan hal ini.Tidak ada yang lebih buruk daripada ketidakacuhan, bahkan
ketidaksependapatan jauh lebih menyenangkan.Aspek ketiga menyangkut
“kepemilikan” perasaan dan pikiran.Terbuka dalam pengertian ini adalah
mengakui bahwa perasaan dan pikiran yang kita lontarkan adalah memang milik
kita dan kita bertanggung jawab atasnya.
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2) Empati
Henry Bachrach (Herdiyan maulana, 2013:97) mendefinisikan empati
sebagai “kemampuan seseorang untuk mengetahui apa yang seang dialami orang
lain pada suatu saat tertentu. Dari sudut pandang orang lain itu”. Bersimpati, di
pihak lain adalah merasakan bagi orang lain atau merasa ikut bersedih. Sedangkan
berempati adalah merasakan sesuatu seperti orang yang mengalaminya, berada di
kapal yang sama dan merasakan perasaan yang sama dengan cara yang sama.
Orang yang empatik mampu memahami motivasi dan pengalaman orang lain,
perasaan dan sikap mereka, serta harapan dan keinginan mereka untuk masa
mendatang. Kita dapat mengkomunikasikan empati dengan memperlihatkan :
keterlibatan aktif dengan orang itu melalui ekspresi wajah dan gerak-gerik yang
sesuai, konsentrasi terpusat meliputi mata dan kedekatan fisik serta, sentuhan atau
beaian yang sepantasnya.
Sedangkan menurut De Vito (2011:285) empati merupakan kemampuan
seseorang untuk mengetahui apa yang sedang dialami orang lain pada suatu saat
tertentu, dari sudut pandang orang lain melalui kacamata orang lain. Berempati
adalah merasakan sesuatu seperti orang yang mengalaminya. Orang yang empatik
mampu memahami motivasi dan pengalaman orang lain, perasaan dan sikap
mereka serta harapan dan keinginan mereka untuk masa mendatang. Empati yang
akurat melibatkan kepekaan baik kepekaan terhadap perasaan yang ada maupun
fasilitas verbal untuk mengkomunikasikan pengertian ini.
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3) Sikap Mendukung
Menurut Herdiyan Maulana (2013: 98) Hubungan interpersonal yang
efektif adalah hubungan di mana terdapat sikap mendukung. Suatu konsep yang
perumusannya dilakukan berdasarkan karya Jack Gibb.Komunikasi yang terbuka
dan empatik tidak dapat berlangsung dalam suasana yang tidak mendukung. Kita
memperlihatkan sikap mendukung dengan bersikap: deskriti bukan evaluatif,
spontan bukan stratgis, dan provisional bukan sangat yakin.
Sedangkan menurut De Vito (2011:286) komunikasi Interpersonal yang
efektif adalah hubungan dimana terdapat sikap mendukung.Komunikasi yang
terbuka dan empatik tidak dapat berlangsung dalam suasana yang tidak
mendukung.Sikap supportif merupakan sikap yang mengurangi sikap
defensif.Sikap ini muncul bila individu tidak dapat menerima, tidak jujur dan
tidak empatik. Sikap defensif mengakibatkan komunikasi interpersonal menjadi
tidak efektif, karena orang yang defensif akan lebih banyak melindungi diri dari
ancaman yang ditanggapinya dalam situasi komunikasi daripada memahami
komunikasi. Komunikasi defensif dapat terjadi karena faktor-faktor personal
(ketakutan, kecemasan, harga diri yang rendah) atau faktor-faktor situasional yang
berupa perilaku komunikasi orang lain.
4) Sikap Positif
Menurut De Vito (2011:286) Sikap positif mengacu pada sedikitnya dua
aspek komunikasi interpersonal. Pertama, komunikasi interpersonal terbina jika
orang memiliki sikap positif terhadap diri mereka sendiri. Kedua, mempunyai
perasaan positif terhadap orang lain dan berbagai situasi komunikasi.
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Sejalan dengan pernyataan De Vito, Herdiyan Maulana (2013:98)
mengatakan  mengkomunikasikan sikap positif dalam komunikasi interpersonal
dengan sedikitnya dua cara; (1) menyatakan sikap positif, dan (2) secara positif
mendorong orang yang menjadi teman kita berinteraksi. Sikap positif mengacu
pada setidaknya dua aspek dari komunikasi interpersonal.Pertama, komunikasi
interpersonal terbina jika seseorang memiliki sikap positif terhadap diri mereka
sendiri.Kedua, perasaan positif untuk situasi komunikasi pada umumnya sangat
penting untuk interaksi yang efektif.Tidak ada yang lebih menyenangkan dari
pada berkomunikasi dengan orang yang menikmati interaksi atau bereaksi secara
menyenangkan terhadap situasi atau suasana interaksi.
5) Kesamaan
Menurut De Vito (2011:286) Kesamaan dalam komunikasi interpersonal
ini mencakup dua hal. Pertama adalah kesamaan bidang pengalaman diantara para
pelaku komunikasi. Artinya,komunikasi interpersonal akan lebih efektif bila para
pelaku komunikasi mempunyai nilai, sikap, perilau dan pengalaman yang sama.
Hal ini tidak berarti bahwa ketidaksamaan tidaklah komunikatif.Tentu saja dapat,
namun komunikasi mereka lebih sulit dan perlu banyak waktu untuk
menyesuaikan diri.Kedua, kesamaan dalam memberikan dan menerima pesan.
Sebagai contoh, bila seseorang berbicara terus dan orang lain mendengar terus,
tentunya komunikasi interpersonal kurang efektif.
Sedangkan menurut Herdiyan Maulana (2013:98) dalam setiap situasi,
barangkali terjadi ketidaksetaraan. Salah seorang mungkin lebih pandai, lebih
kaya, lebih tampan atau cantik, atau lebih atletis daripada yang lain. Tidak pernah
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ada dua orang yang benar-benar setara dalam segala hal. Terlepas dari
ketidaksetaraan ini, komunikasi interpersonal akan lebih efektif bila suasananya
setara. Artinya, harus ada pengakuan secara diam-diam bahwa kedua pihak sama-
sama bernilai dan berharga, dan bahwa masing-masing pihak mempunyai sesuatu
yang penting untuk disumbangkan. Dalam suatu hubungan interpersonal yang
ditandai oleh kesetaraan, ketidaksependapatan dan konflik lebih dilihat sebagai
upaya untuk memahami perbedaan yang pasti ada daripada sebagai kesempatan
untuk menjatuhkan pihak lain. Kesetaraan tidak mengharuskan kita menerima dan
menyetujui begitu saja semua perilaku verbal dan non verbal pihak lain.
Kesetaraan berarti kita menerima pihak lain, atau menurut istilah Carl Rogers,
kesetaraan meminta kita untuk memberikan “Penghargaan positif tak bersyarat”
kepada orang lain.
Dari berbagai macam pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
komunikasi interpersonal adalah suatu proses sosial yang mengandung unsur
keterbukaaan, empati, dukungan, kepositifan dan kesamaan yang mendorong
timbulnya sikap saling memahami dan menghargai.
4. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Komunikasi Interpersonal
Menurut Bolton (1987:17) ada beberapa faktor yang menghambat komunikasi
interpersonal sebagai berikut :
1. Menilai
Menilai merupakan faktor penyebab yang menghambat komunikasi.
Menilai tanpa kita tahu kenyataan dan hanya mengira-ngira akan berdampak
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negatif bagi pengirim dan penerima karna menimbulkan masalah dan prasangka
buruk. Ada beberapa aspek yang termasuk dalam faktor menilai sebagai berikut :
a. Mengritik
Mengritik merupakan salah satu faktor penghambat dari komunikasi
interpersonal karena banyak dari kita merasa kita harus bersikap kritis
dengan tujuan untuk membangun tetapi orang lain tidak meneima
kritikan tersebut dengan baik akhirnya terjadi kesalahpahaman.
b. Penamaaan/Labelling
Penamaan/labelling memiliki makna negatif baik bagi pengirim
maupun penerima. Penamaan/labelling sebenarnya mencegah diri kita
sendiri mengetahui siapa diri kita sendiri dan orang lain yang enggan
mencari tau siapa diri kita sebenarnya. Psikolog Clark Moustakas
(Bolton, 1987: 19)mengatakan :
Labels and classifications make it appear that we know the other,
when actually, we have caught the shadow and not the substance.
Since we are convinced we know our selves and others. [we] no
longer actually see that is happening before us  and in us, and, not
knowing that we do not know, we make no effort to be in contact
with the real. We continue to use labels to stereotype ourselves
and others, and these labels have replaced human meanings,
unique feelings and  growing  life within and between persons.
Label dan pengklasifikasian membuat kita seolah-olah mengetahui
siapa orang lain tersebut, padahal sebenarnya kita hanya menangkap
bayangan bukan kenyataan yang sebenarnya.karena kita yakin kita
tahu diri kita sendiri dan orang lain. Kita tidak lagi benar-benar
melihat yang terjadi di hadapan kita dan di dalam kita, dan, tidak tahu
bahwa kita tidak tahu, kita tidak membuat upaya untuk berhubungan
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dengan nyata. Kami terus menggunakan label yang mencirikan diri
kita sendiri dan orang lain, dan label ini telah menggantikan makna
manusia, perasaan yang unik dan kehidupan tumbuh di dalam dan di
antara orang-orang .
c. Menentukan akar masalah
Komunikasi akan terhambat ketika seseorang memberi informasi
kepada yang lain tetapi berusaha menipu dirinya sendiri dengan
melakukan pembelaan diri agar tidak nampak salah.
2. Memberi solusi
Menurut Bolton (1987:17) solusi dapat digunakan sebagai saran untuk
berkomunikasi dan memecahkan masalah, ada beberapa aspek yang mendasari
faktor penghambat antara lain :
a. Perintah
Perintah adalah solusi yang dikirim secara paksa dan dilatar belakangi
dengan paksaan.Ketika pemaksaan yang digunakan, orang sering
menjadi pelawan dan pemarah hingga sabotasi dapat terjadi.Atau
orang-orang yang diberikan perintah mungkin menjadi sangat tunduk
dan patuh. Perintah menyiratkan bahwa penilaian orang lain yang
tidak masuk akal dan dengan cenderung menjatuhkan harga diri.
b. Ancaman
Ancaman adalah solusi yang dikirimkan dengan penekanan pada
hukuman yang akan datang jika solusi tersebut tidak dilaksanakan.
Ancaman menghasilkan  hasil negatif yang sama oleh perintah.
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c. Menggurui
Banyak orang yang suka berbasa basi ketika memberikan solusi
mereka untuk orang lain. Mereka berusaha untuk mendukung ide-ide
mereka dengan kekuatan nilai-nilai sosial, moral, atau ketuhanan.
d. Pertanyaan yang berlebihan atau tidak sesuai
Pertanyaan ini biasanya berupa pertanyaan yang singkat dan basa-basi
karena pengirim dan penerima merasa tidak perlu berkomunikasi lebih
diantara mereka hanya bertegur sapa dari pada diam
3. Menghindari pembicaraan orang lain
Menghindari pembicaraaan orang lain sama dengan kita tidak mau ikut
campur dan membahas apa yang sedang dibicarakan oleh orang lain dan
bersikap acuh, adapun beberapa aspek yang termasuk dalam menghindari
pembicaraan orang lain sebagai berikut :
a. Pengalihan
Pengalihan adalah salah satu cara yang paling sering yang digunakan
untuk mengalihkan percakapan dari pembicaraan orang lain dengan
menggunakan topik atau pembahasan yang hanya ingin kita bahas
sendiri atau masalah yang dialami diri kita sendiri.
b. Nasehat
Salah satu masalah utama logika pada situasi stres yang terjadi pada
pribadi adalah membuat orang lain pada jarak emosional. Logika
berfokus pada fakta dan biasanya menghindari perasaan. Tapi ketika
orang lain memiliki proplem atau ketika ada masalah dalam
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hubungan, perasaan yg utama. Ketika sssorang menggunakan logika
untuk menghindari keterlibatan emosi meraka menjauhkan diri pada
saat yang tepat.
c. Menenangkan
Cara berkomunikasi yang digunakan untuk menenangkan orang lain
padahal sebenarnya dia melakukan yg sebaliknnya.
Dari pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa faktor yang
menghambat komunikasi interpersonal terletak pada tiga faktor yaitu : Menilai,
memberi solusi, dan menghindari pembicaraan orang lain. Ketiga faktor tersebut
terbagi menjadi beberapa aspek yaitu: mengkritik, penamaan/labelling,
menentukan akar masalah, perintah, ancaman, menggurui, pertanyyan yang
berlebihan/tidak sesuai, pengalihan, nasehat dn menenangkan.
B. Karakteristik Remaja
1. Pengertian remaja
Istilah remaka berasal dari kata adolescence yang memiliki kata benda
adolescentia yang dalam bahasa latin berarti remaja. Remaja diartikan sebagai
masa tumbuh menjadi dewasa atau dalam perkembangan untuk menjadi
dewasa.Masa remaja menunjukkan tahap perkembangan antara masa kanak-kanak
dan masa dewasa yang ditandai dengan perubahan-perubahan yang meliputi
perkembangan fisik secara umum, perkembangan kognitif, dan perkembangan
sosial. Masa ini sering pula disebut masa sulit dan penuh badai dan topan karena
pertumbuhan fisik yang menyerupai orang dewasa namun tidak diikuti oleh
perkembangan yang sama (Endang Purwanti dan Nurwanto, 2002:106).
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Masa remaja adalah masa di mana individu sudah berintegrasi dan
menyatu dengan masyarakat dalam usia dewasa, masa di mana anak sudah merasa
tidak lagi berhak untuk dikendalikan oleh orang dewasa (Hurlock, 1980:206).
Berikut beberapa ciri-ciri khusus terkait perkembangan yang disebutkan oleh
Hurlock (1980:207) yaitu:
1. Masa remaja sebagai periode penting karena perubahan-perubahan yang
terjadi pada masa ini akan membawa dampak langsung terhadap sikap dan
perilaku remaja.
2. Masa remaja sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak menuju ke masa
dewasa yang artinya seorang anak hendaknya meninggalkan masa kanak-
kanak nya da mulai belajar menjadi orang dewasa.
3. Masa remaja sebagai periode perubahan. Perubahan ini terjadi dalam
berbagasi segi kehidupan manusia yang meliputi perubahan fisik, sikap,
emosi, minat dan pola perilaku.
4. Masa remaja sebagai masa bermasalah. Beberapa masalah yang dihadapi
remaja adalah masalah yang sulit diatasi oleh diri mereka. Namun yang
terjadi justru mereka belum mampu menyelesaikan permasalahannya dan
merasa tidak membutuhkan bantuan dari orang tua dengan alasan bahwa
mereka bukan lagi berstatus anak-anak.
5. Masa remaja sebagai masa mencari identitas. Identitas yang dicari oleh
remaja berupa usaha mereka untuk memperkenalkan siapa mereka dan apa
peranannya sebagai anggota masyarakat dengan tujuan agar mereka diakui
sebagai anggota masyarakat.
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6. Masa remaja sebagai usia menimbulkan ketakutan. Ketakutan ini ditimbulkan
dari adanya pemahaman yang berkembang bahwa remaja adalah anak-anak
yang tidak rapih, yang tidak dapat dipercaya, dan cenderung merusak, tidak
bertanggung jawab dan tidak bersikap empatik (sifat negatif).
7. Masa remaja sebagai masa yang tidak realistik. Kecenderungan dari diri
remaja adalah berpikiran bahwa kehidupan akan berjalan seperti apa yang ia
inginkan bukan berdasarkan kenyataan yang terjadi.
8. Masa remaja sebagai ambang masa dewasa. Semakin dekatnya remaja pada
usia dewasa, ia akan mengalami kegelisahan dalam hal memberikan kesan
bahwa mereka sudah hampir dewasa.
Sedangkan Endang Purwanti dan Nurwanto (2002:106) menjelaskan
tujuh ciri umum remaja, yaitu :
1. Pertumbuhan fisik yang sangat pesat dan mulai berfungsinya hormon
sekunder, terutama hormon reproduksi.
2. Merupakan fase pencarian identitas sehingga pada masa ini anak menjadi
pribadi yang labil baik dalam pemikiran, perasaan, maupun emosionalnya dan
akan mudah untuk dipengaruhi.
3. Mulai menginginkan kebebasan emosional dari orang tua dan meningkatkan
dengan kehidupan teman sebaya (peer group).
4. Adanya berbagai perubahan yang menyebabkan anak menjadi emosional,
mudah tersinggung, malas, murung dengan atau tanpa penyebab yang pasti.
5. Mengalami perkembangan penalaran yang pesat yang menjadikan kelompok
remaja sebagai kelompok kritis dan idealis.
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6. Semakin berkembangnya rasa ingin tahu.
7. Seseorang pada masa ini akan mulai mengalami ketertarikan pada lawan
jenis.
Secara keseluruhan dapat disimpulkan ada beberapa ciri yang
membedakan masa remaja dengan masa-masa sebelum dan sesudahnya, yaitu:
merupakan masa peralihan dan ambang masa dewasa yang seringkali menjadikan
remaja sebagai pribadi yang labil, masa pencarian identitas baru, masa dimana
akan terjadi berbagai perubahan dari masa kanak-kanak, masa-masa bermasalah
yang menjadikan remaja menjadi emosional dan mudah tersinggung, dan masa
penuh ketakutan apabila mereka tidak mampu menjadi orang dewasa dan masih
membawa kebiasaan dan stigma buruk pada masa kanak-kanak.
2. Tugas perkembangan remaja
Tugas perkembangan pada masa remaja menuntut adanya perubahan
yang besar dalam sikap dan pola perilaku anak terhadap perubahan-perubahan
yang mereka alami.Perubahan yang terjadi mencakup perubahan fisik, perubahan
sosial, perubahan emosi, perubahan minat, perubahan moral, dan perubahan
kepribadian. Havighurst (Mohammad Ali dan Mohammad Asrori, 2006:165)
menyebutkan adanya beberapa tugas perkembangan yang harus diselesaikan
dengan baik oleh remaja, yaitu sebagai berikut:
1. Mencapai hubungan baru yang lebih matang dengan teman sabaya baik pria
maupun wanita dengan jalan mempelajari peran anak perempuan sebagai
wanita dan anak laki-laki sebagai pria, menjadi dewasa diantara orang
dewasa, dan belajar memimpin tanpa menekan orang lain.
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2. Mencapai peran sosial pria dan wanita dengan tugas mempelajari peran sosia
sesuai dengan jenis kelaminnya sebagai pria dan wanita.
3. Menerima keadaan fisiknya dan menggunakannya secara efektif dengan tugas
menjadi bangga atau sekurang-kurangnya toleran dengan kondisi fisiknya
sendiri, menjaga dan melindungi, serta menggunakannya secara efektif.
4. Mencari kemandirian emosional dari orang tua dan orang-orang dewasa
lainnya, denga tugas membebaskan sifat kekanak-kanakan yang selalu
menggantungkan diri pada orang tua, mengembangkan sikap dan perasaan
tertentu kepada orang tua tanpa menggantungkan diri padanya, dan
menggembangkan sikap hormat kepada orang dewasa tanpa menggantungkan
diri padanya.
5. Mencapai jaminan kebebasan ekonomis dengan tugas merasakan kemampuan
membangun kehidupan sendiri.
6. Memilih dan menyiapkan lapangan pekerjaan dengan jalan memilih
pekerjaan yang memerlukan kemampuan serta mempersiapkan pekerjaan.
7. Persiapan untuk memasuki kehidupan berkeluarga dengan cara
mengembangkan sikap positif terhadap kehidupan berkeluarga.
8. Mengembangkan keterampilan intelektual dan konsep yang penting untuk
kompeteni kewarganegaraan dengan cara mengembangkan konsep tentang
hukum, politik, ekonomi, dan kemasyarakatan.
9. Mencapai dan mengharapkan tingkah laku soaial yang bertanggung jawab
dengan cara berpartisipasi sebagai orang dewasa yang bertanggung jawab
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dalam kehidupan masyarakat dan mampu menjunjung tinggi nilai-nilai
masyarakat dalam bertingkah laku.
10. Memperoleh suatu himpunan nilai-nilai dan sistem etika sebagai pedoman
tingkah lau.
Hurlock (Mohammad Ali dan Mohammad Asrori, (2006:20)
menjelaskan 10 tugas perkembangan masa remaja, yaitu: mampu menerima
keadaan fisiknya, mempu menerima dan memahami peran seks usia dewasa,
mempu membina hubungan baik dengan anggota kelompok yang berlainan jenis,
mencapai kemandirian emosional, mencapai kemnadirian ekonomi,
mengembangkan konsep dan keterampilan intelektual yang sangat diperlukan
untuk melakukan peran sebagai anggota masyarakat, memahami dan
menginternalisasikan nilai-nilai orang dewasa dan orang tua, mengembangkan
perilaku tanggung  jawab sosial yang diperlukan untuk memasuki dunia dewasa,
mempersiapkan diri untuk memasuki perkawinan, dan memahami dan
mempersiapkan berbagai tanggung jawab kehidupan keuarga.
Carballo (Eris Triana, 2012) menyebutkan bebrapa tugas perkembangan
remaja yaitu: (1). Menerima dan mengintregrasikan pertumbuhan badannya dalam
kepribadiannya, (2). Menentukan peran dan fungsi seksualnya yang kuat dalam
kebudayaan tempatnya berada, (3). Mencapai kedewasaan dengan kemandirian,
kepercayaan diri, dan kemampuan untuk menghadapi kehidupan, (4). Mencapai
posisi yang diterima oleh masyarakat, (5) mengembangkan hati nurani, tanggung
jawab, moralitas, dan nilai-nilai yang sesuai dengan lingkungan dan kebudayaan,
(6). Memecahkan problem-problem nyata dalam pengalaman sendiri dalam
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kaitannya dengan lingkungan. Dari berbagai macam pendapat ahli yang sudah
dipaparkan, ada beberapa tugas inti yang harus dilalui oleh remaja, yaitu:
menerima keadaan fisiknya, menerima dan memahami peran seksualnya dengan
baik, mampu membina hubungan yang lebih baik dan lebih matang dengan teman
sebayanya baik perempuan maupun laki-laki, mencari kedewasaan dan
kemandirian secara emosional dari orang tua dan orang dewasa disekelilingnya,
mencapai jaminan kebebasan secara ekonomi, mempersiapkan diri untuk
memasuki usia perkawinan dan untuk berkeluarga, memahami nilai-nilai orang
dewasa, dan memperoleh himpunan nilai dan sistem etika sebagai pedoman
tingkah laku dalam melaksanakan peranannya dimasyarakat.
Tugas perkembangan remaja akan menggambarkan seberapa jauh
perubahan yang harus dilakukan dan dilalui dan beberapa masalah akibat dari
masalah itu sendiri. Salah satu tugas perkembangan yang berkaitan dengan
kepemimpinan remaja adalah kemandirian secara emosional, artinya pada usia
remaja seharusnya seseorang sudah mandiri dan tidak bergantung kepada orang
tua dan orang dewasa disekitarnya dalam berbagai hal khususnya yang berkaitan
dengan pribadinya. Jadi ketika seseorang memasuki usia remaja seharusnya ia
sudah dapat melakukan berbagai kegiatan sendiri atau dengan kata lain sudah
dapat memimpin dirinya sendiri.
C. Permainan Kerjasama (Team work)
1. Pengertian Permainan Kerjasama(Team work)
Menurut Santrock (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011:2) bermain
(play) adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan untuk
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kepentingan kegiatan itu sendiri.Andang Ismail (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa,
2011:3) menyebutkan bermain adalah aktivitas murni mencari kesenangan tanpa
mencari menang kalah.Sedangkan Hurlock (1991:322) memberikan pendapat
bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan hanya untuk bersenang-
senang tanpa memikirkan manfaatnya.
Hakikatnya konsep team mempunyai makana yang sama dengan kata
sinergi. Kata sinergi berasal dari Yunani, yaitu sinergos yang artinya bekerja
bersama, sun (bersama), dan ergon (bekerja). Sedangkan menurut Harun Rasyid
(Lia novitasari, 2009:21) bermain Team work merupakan kesenangan dan
kepuasan yang diperoleh seseorang harus melibatkan kehadiran orang lain,
dengan peran dan tugas yang seimbang yang telah mereka sepakati bersama.
Tanpa hadirnya pihak kedua (sebagai lawan) maka bermainTeam work tidak akan
terjadi, sebab hanya terjadi jika ada unsur sportivitas, aturan, dan menang kalah.
Artinya seseorang akan memperoleh kesenangan dan kepuasan setelah mampu
mengungguli pihak lawan.
Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa bemain Team
workadalahsuatu kegiatan menyenangkan yang dilakukan secara bersama dan
berkelompok yang saling bekerja sama untuk mencapai tujuan yang sama. Tujuan
bermain Team work yaitu melatih individu untuk bersosialisasi dan
berkomunikasi dengan baik, dan dapat bekerja sama dengan baik.
2. Cara MembangunTeam work
Rosemary Rein, seorang pembicara, penulis, dan konsultan pelatihan
yang menulis Blueprint forSucces With Bussines Stephen Covery and Ken
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Blanchard (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011:59) mengungkapkan beberapa
cara untuk membangun tim kerja yang efektif sebagai berikut :
a. Mengkomunikasikan harapan yang jelas tentang kerjasama tim dan
mengutamakan  kolaborasi dengan anggota lain.
b. Kerjasama sangat dihargai dan diakui, maka tidak dikehendaki untuk berjalan
sendiri.
c. Memberi kesempatan dengan cara yang menyenangkan, tanpa menyinggung
perasaan.
d. Menggunakan “ice breaker” untuk menyegarkan dan menyemangati
kelompok.
Rein juga menambahkan bahwa kerjasama kelompok harus berorientasi
solusi, bukan hanya berfokus pada masalah, selalu menyediakan satu solusi untuk
masalah apapun yang mereka angkat, dan bahwa semua anggota harus merasa
“dipercaya, penting, khusus, dan senang” melalui komunikasi verbal dan non
verbal. Sedangkan menurut Robert N Anthony (2007:14) menjelaskan cara
membangun team, yang terdiri dari :
a. Mengenali diri sendiri dan memahami orang lain
Individu harus memahami diri sendiri, mengetahui kemampuan dan
minatnya. Setelah mengenal diri baru memahami orang lain, mengenal aggota
tim lebih jauh, agar dapat menjalin kerjasama yang baik.
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b. Membangun sikap saling percaya
Sikap saling percaya memberi pengaruh yang nyata pada efektivitas
kelompok. Satu sama lain harus saling mendorong terciptanya kepercayaan.
Sikap percaya ini bisa dimulai dengan menghargai satu sama lain.
c. Tidak merendahkan kemampuan orag lain
Sinergi dan kebersamaan bergantung pada tingkat kejujuran dan kasih sayang
dari anggota sehingga mereka dapat saling menghormati, percaya dan
berfungsi salam kesatuan.
d. Memiliki pemimpin yang bertanggung jawab
Pemimpin yang bertanggung jawab adalah pemimpin yang dapat
berkomunikasi dengan baik, menentukan visi dan misi tim, memotivasi
anggota lain dan memberi teladan yang baik.
e. Membentuk sistem komunikasi yang efektif
Lakukan komunikasi dua arah, dengan mendengarkn dan mengahargai orang
lain.
f. Menentukan peran dan tugas yang tepat bagi individu
Pemimpin melakukan pembagian tugas sesuai dengan keahlian anggota
sehingga menjadikan kerja lebih efektif dan efisien.
g. Membuat aturan main yang disepakati
Dalam tim, sangat dimungkinkan ada anggota-anggota yang bekerja di luar
arahan pemimpin atau menyimpang dari visi bersama. Karena itu, membuat
kesepakatan bersama dalam tim sangat diperlukan .
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h. Mengatasi konflik yang terjadi
Perbedaan pendapat dalam satu tim adalah wajar. Perbedaan pendapat itu juga
dapat menyebabkan terjadinya konflik. Penyelesaian konflik dalam tim harus
dilakukan tas dasar kepentingan bersama dan tidak memihak pada salah satu.
i. Mengidentifikasi masalah dan mengambilkeputusan yang tepat
Mengambil keputusan dari permasalahan yang telah diidentifikasi dengan
baik akan menjadikan keputusan tersebut obyektifdn tidak berpihak pada
siapa pun. Keputusan yang diambil bukan kepentingan individu.
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa untuk
membangun Team work yang baik, dapat dilakukan dengan berbagai cara. Salah
satu cara yang bisa membangun Team work adalah dengan menggunakan ice
breaking untuk menyegarkan dan memotivasi peserta. Metode bermain Team
work yang diapadukan dengan ice breaking selain dapat membangun Team
workjuga dapat menyegarkan suasana serta memotivasi peserta dalam kegiatan.
3. Fungsi Bermain Team work
Menurut Musfiroh dan Suryanto (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011
: 8) menjelaskan mengenai fungsi bermain, yaitu :
a. Bermain dan Kemampuan Intelektual
1) Merangsang perkembangan kognitif
Dengan permainan sensorimotor, anak akan mengenal permukaan lembut,
halus, kasar, atau kaku, sehingga meningkatkan kemampun abstraksi (imajinasi,
fantsi) dan mengenal konstruksi, besar-kecil, atas-bawah, penuh-kosong. Melalui
permainan, individu dapat mengahrgai aturan, keteraturan, dan logika.
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2) Membangun struktur kognitif
Melalui permainan anak akan memperoleh informasi lebih banyak
sehingga pengetahuan dan pemahamanya lebih kaya dan mendalam. Bila
imformasi baru ini ternyata beda dengan yang selama ini diketahuinya, anak
mendapat pengetahuanyang baru. Dengan permainan struktur kognitif anak lebih
dalam, lebih kaya dan lebih sempurna.
3) Membangun kemampuan kognitif
Kemampuan kognitif mencakup kemampuan mengidentifikasi,
mengelompokkan, mengurutkan, mengamati, meramal, menentukan hubungan
sebab-akibat, menarik kesimpulan. Permainan akan mengasah kepekaan anak
akan keteraturan, urutan dan waktu juga meningkatkan kemampuan logika.
4) Belajar memecahkan masalah
Permainan memungkinkan anak bertahan lama menghadapi kesulitan
sebelum persoalan yang ia hadapi dipecahkan. Proses pemecahan masalah ini
mencakup imajinasi aktif anak-anak yang akan mencegah kebosanan.
5) Mengembangkan rentang konsetrasi
Apabila tidak ada konsentrasi atau rentang perhatian yang lama, seorang
anak tidak mungkin dapat bertahan lama bermain.Ada yang dekat antara imajinasi
dan kemampuan konsentrasi.Imajinasi membantu meningkatkan kemampuan
konsentrasi. Anak tidak imajinatif memiliki rentang konsentrasi yag pendek dan
memiliki kemungkinan besar untuk berperilaku lain dan mengacau.
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b. Bermain dan Perkembangan Bahasa
Bermain merupakan “laboratorium bahasa” untuk anak-anak.Di dalam
bermain, anak-anak bercakap-cakap dengan teman yang lain, berargumentasi,
menjelaskn dan meyakinkan kosakata yang dikuasai anak-anak dapat meningkat
karena mereka menemukan kosakata baru.
c. Bermain dan Perkembangan sosial
1. Meningkatkkan sikap sosial
Ketika bermain, anak-anak harus memperhatikan cara pandang lawan
bermainnya, dengan demikian akan mengurangi egosentrisnya. Dalam permainan
itu pula anak-anak dapat mengetahui bagaimana bersaing dengan jujur, sportif,
tahu akan hak dan pedulli dengan hak orang lain. Anak juga dapat belajar
bagaimana sebuah tim dan semangat tim.
2. Belajar berkomunikasi
Agar dapat melakukan permainan, seorang anak harus mengerti dan
dimengerti oleh teman-temannya, karena permainan, anak-anak dapat belajar
bagaimana mengungkapkan pendapatnya, juga mendengarkan pendapat orang
lain.
3. Belajar berorganisasi
Permainan seringkali menghendaki adanya peran yang berbeda-beda.
Oleh karena itu dalam permainan, anak-anak dapat belajar berorgnisasi
sehubungan dengan penentuan ‘siapa’ yang akan menjadi ‘apa’. Dengan
demikian, anak-anak dapat belajr bagaimana membut peran yang harmonis dan
melakukan kompromi.
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d. Bermain dan Perkembangan Emosi
Bermain merupakan pelampiasan emosi dan relaksasi. Fungsi bermain
untuk perkembangan emosi adlah sebagai berikut :
1) Kestabilan emosi
Ada tawa, senyum dan ekspresi kegembiran lain dalam bermain.
Kegembiraan yang dirasakan bersama mengarah pada kestabilan emosi anak.
2) Rasa kompetensi dan percaya diri
Bermain menyediakan kesempatan pada anak-anak mengatasi
situasi.Kemampuan ini akaan membentuk rasa kompeten dan berhasil.Perasaan
mampu ini dapat mengebangkan percaya diri anak-anak. Selain itu, anak-anak
dapat membandingkan kemampuan pribadinya dengan teman-temannya sehingga
dia dapat memandang dirinya lebih wajar
3) Menyalurkan keinginan
Di dalam bermain, anak-anak dapat menetukan pilihan, ingin menjadi apa.
Bisa saja ia ingin menjadi ‘ikan’, bisa juga menjadi ‘komandan’ atau menjadi
‘pasukan perng’nya atau menjadi seorang putri.
4) Menetralisir emosi negatif
Bermain menjadi “katup” pelepasan emosi negatif, misalnya rasa takut,
marah, cemas dan memberi kesempatan untuk menguasai pengalaman traumatik.
5) Mengatasi konflik
Di dalam bermain, sangat mungkin akan timbul konflik antar anak, karena
itu anak-anak bisa belajar aternatif menyikapi atau menangani konflik yang ada.
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6) Menyalurkan agresivitas secara aman
Bermain memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk menyalurkan
agresivitasnya secara aman.Dengan menjadi ‘raja’ misanya, anak dapat merasa
‘memppunyai kekuasaan’ dengan demikian anak-anak dapat mengekspresikan
emosinya secara intens yang mungkin ada tanpa merugikan siapapun.
e. Bermain dan Perkembangan Fisik
1) Mengembangkan kepekaan penginderaan
Dengan bermain, anak-anak dapat mengenal berbagai tekstur: halus, kasar,
lembut ; mengenal bau ; mengenl rasa ; mengenal warna.
2) Mengembangkan ketrampilan motorik
Dengan bermain seorang anak dapat meengembangkan kemampuan
motorik, seperti berjalan, berlari, melompat, bergoyang, mengangkat, menjinjing,
melempar, menangkap, memanjat, berayun dan menyaimbangkan diri.
3) Menyalurkan energi fisik yang terpendam
Bermain dapat mmenyalurkan energi berlebih yang ada diantara anak-
anak, misalnya : kejar-kejaran. Energi berlebih yang tidak disalurkan daat
membuat anak-anak tegang, gelisah, dan mudah tersingggung.
f. Bermain dan Kreativitas
Dalam bermain, anak-anak dapat berimajinasi sehingga dapat meningkatkan
daya kerativitas anak-anak. Adanya kesempatan untuk berfikir anatara batas-
batas dunia nyata menjadikan anak-anak dapat mengenal psoses berfikir yang
lebih kreatif yang akan sangat berguna galam kehidupan sehari-hari.
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Dari fungsi bermain Team worktersebut dapat disimpulkan bahwa,
fungsi bermain Team work yaitu mampu mengembangkan, meningkatkan, dan
memaksimalkan kemampuan kognitif, efektif, dan psikomotorik siswa. Selain itu
dengan menggunakan metode bermain Team work secara kelompok siswa mampu
belajar bagaimana bersaing dengan jujur, sportif, tahu akan hak dan peduli dengan
hak orang lain, serta juga dapat belajar bagaimana dinamika sebuah kelompok dan
semangat kelompok.
4. Manfaat Bermain Team work
Menrut Jones (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa. 2011:58) bahwa suatu
aktivitas kerjasama memeberikan keleluasaan manfaat dan bebrapa tujuan yang
dicapai.Sebuah permainan yang sederhana dapat meningkatkan kemampuan sosial
anggota, belajar bagaimana berkomunikasi, dan manajemen emosi. Sementara itu
manfaat yang diraih adalah sebagai berikut :
a. Membuka self esteem
b. Meningkatkan kohesisivitas kelompok
c. Pengahargaan diri
d. Meneguhkan peran anggota dalam kelompok
Manfaat Team work untuk fasilitator adalah bis mengobservasi anggota
dengan membandingkan sebelum dan selama aktivitas berlangsung, akan terlihat
siapa yang mendominasi dalam kelompok, siapa yang pemalu, siapa yang
mempunyai self esteem yang rendah, siapa yang terisolasi, siapa pemimpin yang
baik, kemampuan kelompok dalam kondisi perbedaan kelompok, ada dinamika
kelompok yang diangkat melalui diskusi, belajar bagaimana berhubungan dengan
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peserta yang lain dan mengukur kemampuan diri, serta adanya pengorbanan diri
untuk kebersamaan kelompok.
Pemanfaatan metode bermain Team work yang baik dapat
memungkinkan untuk guru BK memberikan materi layanan secara maksimal.
Metode bermain Team work bermanfaat untuk mengobservasi perilaku dan
dinamika di dalam kelompok sebelum dan sesudah kegiatan. Sebagai contoh hasil
penelitan yang dilakukan oleh Anita Dewi Astuti (2013:51) yang menggunakan
model layanan BK kelompok tekhnik permainan (games) dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi interpersonal siswa.
D. Kerangka Berpikir
Kemampuan komunikasi interpersonal yang akan dibahas disini akan
dibatasi dan difokuskan pada masa remaja. Masa remaja sendiri merupakan masa-
masa dimana seorang anak akan meninggalkan kebiasaan dimasa lalunya saat
menjadi anak-anak untuk berlatih menjadi seseorang yang lebih dewasa. Pada
masa ini, seorang anak dengan segala kemampuannya akan menunjukkan dan
akan belajar menjadi orang dewasa yang didambakan oleh dirinya. Ia akan
menujukkan bahwa ia tidak lagi tergantung kepada orang tuanya dan akan
menunjukkan minat yang tinggi terhadap pertemanan dengan teman sebayanya.
Konformitas dan minat dengan teman sebayanya akan semakin meningkat yang
diikuti pembentukan kelompok-kelompok yang ideal menurut dirinya berdasarkan
kriteria tertentu. Pembentukan kelompok ini biasanya didasarkan atas adanya
kesamaan dari beberapa anggotanya mulai dari kesamaan hobi, film, permainan,
sama-sama minat terhadap penelitian, dan seterusnya. Dalam pembentukan
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kelompok teman sebaya pada masa remaja, diperlukan adanya kemampuan untuk
berkomunikasi dengan baik dan efektif, terlebih ditekankan pada kemampuan
komunikasi interpersonal pada setiap siswa .
Komunikasi memegang peranan penting dalam hubungan antar siswa
dan guru.Siswa sebagai makhluk sosial selalu berinteraksi dengan orang lain guna
mengirim dan memperoleh informasi. Akan tetapi pada kenyataanya masih
banyak ditemui siswa yang mengalami kesulitan dalam berkomunikasi dengan
orang lain baik dalam proses belajar di kelas maupun dalam suasana informal di
luar kelas.komunikasi interpersonal mempunyai dampak yang cukup besar bagi
kehidupan siswa, namun masih banyak ditemukan kelemahan siswa dalam
berkomunikasi seperti kurangnya keterbukaan, kurangnya berempati, dalam
berkomunikasi, dan suka membeda-bedakan teman. Siswa juga cenderung
memaksakan kehendak, egois dan mau menang sendiri, mengolok-olok dalam
berkomunikasi.Siswa pada masa remaja mulai bersikap kritis terhadap sekolah,
guru, maupun cara guru memberikan layanan bimbingan. Dari ketiga hal tersebut
layanan bimbingan sangat berperan aktif dalam meningkatkan kemampuan siswa
dalam berkomunikasi. Cara pemberian layanan guru BK masih sangat lemah dan
tidak menumbuhkan minat siswa karena hanya berorientasi pada pemberian
ceramah yang membuat siswa menjadi bosan dan malas.sehingaa siswa kurang
memiliki ketertarikan dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.
Bidang layanan yang digunakan dalam masalah ini yaitu dengan
menggunakan layanan bimbingan pribadi sosial.Bimbingan pribadi sosial dapat
dilakukan secara individual maupun secara berkelompok.Layanan bimbingan
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secara berkelompok merupakan salah satu upaya yang efektif dan efisien dalam
menangani masalah di dalam kelas.Metode-metode yang digunakan dalam
bimbingan secara kelompok bisa dengan psikodrama, sosiodrama, role playing,
dan permainan (games) dll.Salah satu metode atau tekhnik yang daat digunakan
untuk meningkatkan komunikasi interpersonal bagi siswa yaitu melalui
permainan.
Metode permainan Team work termasuk dalam social play dikarenakan
bermain secara bersama dan ada interaksi dalam kelompok. Bermain Team
workdapat membantu siswa dalam meningkatkan komunikasi interpersonalnya,
karena dalam metode bermain Team work diperlukan interaksi, kekompakan dan
kerjasama yang menuntut siswa untuk berkomunikasi dengan baik. Metode
bermain Team work meruakan tekhnik atau metode berupa kegiatan
menyenangkan yang dilakukan secara bersama dan berkelompok yang salaing
bekerja sama untuk mencapai tujuan yang sama. Tujuan bermain Team work yaitu
melatih individu untuk bersosialisasi, bekerja sama dan berkomunikasi dengan
baiksehingga interaksi dan komunikasi antara siswa dengan siswa dan siswa
dengan guru dapat terjalin dengan baik.
Penggunaan metode bermain Team work yang dilakukan oleh guru BK
dapat diterapkan sebagai tekhnik atau metode dalam pemberian bimbingan pribadi
sosial secara berkelompok. Sehingga dengan menggunakan metode bermain Team
workakan sangat membantu guru BK untuk memberikan layanan yang variativ,
menarik, menyenangkan dan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi
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interpersonal siswa. Adapun skema kerangka berfikir yang dapat peneliti




Suharsimi Arikunto (2010:62) hipotesis diartikan sebagai suatu jawaban
yang bersifat sementara terhadap permsalahan peneliti, sampai terbukti data
terkumpul. Suatu hipotesis akan diterima apabila data yang dikumpulkan
mendukung pernyataan maka hipotesis diterima. Berdasarkan kajian teori dan
kerangka berpikir di atas, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini
adalah melalui metode permainan Team work dapat meningkatkan kemampuan
















Penelitian ini menggunakan pendekatanpenelitian tindakan kelas.Istilah
dalam bahasa Inggris Penelitian Tindakan Kelas (PTK) biasa disebut dengan
Classroom Action Research  (CAR).Suharsimi Arikunto (2010:129) menjelaskan
bahwa penelitian tindakan kelas yaitu penelitian tentang hal-hal yang yang terjadi
di masyarakat atau kelompok sasaran, dan hasilnya langsung dapat dikenakan
pada masyarakat yang bersangkutan. Selanjutnya Salah satu karakterisiktik PTK
adalah bersifat  kolaboratif yang artinya proses PTK selalu terjadi kerjasama antar
guru, antarpeneliti atau antarpeneliti dengan pihak-pihak yang terkait dalam
pemahaman, kesepakatan tentang permasalahan, pengambilan keputusan yang
akhirnya melahirkan kesamaan tindakan (action)  (Trianto,  2011:22).
Penelitian ini didesain menggunakan model Kemmis dan Taggart
dengan empat tahapan dalam satu siklus yaitu tahap perencanaan, tahap
pelaksanaan tindakan, tahap observasi atau pengamatan, dan tahap refleksi.
Adapun model penelitian kelas tersebut dapat digambarkan dalam bentuk gambar
sebagai berikut:
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Gambar 1. Alur Penelitian Tindakan Kelas Model Kemmis & Taggart
1. Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan ini dimulai sejak peneliti menemukan suatu
masalah dan merumuskan cara pemecahan masalahnya melalui tindakan (Endang
Mulyatiningsih, 2011:72). Setelah peneliti menetapkan tindakan yang akan
dilakukan, peneliti kemudian merencanakn tindakan dan menyusun perangkat
yang dipelukan selama proses penelitian berlangsung. Dalam tahapan ini
dilakukan beberapa kegiatan, yaitu:
a. Berkoordinasi dengan guru BK mengenai hal-hal yang berkaitan dengan
penelitian,
b. Menyusun skala dan lembar observasi yang dibutuhkan untuk mengumpulkan
data,
c. Mempersiapkan materi terkait kemampuan komunikasi interpersonal melalui
Team work yang akan dilaksanakan,
d. Mempersiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan, dan menentukan jadwal
pemberian tindakan melalui metode Team work.
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2. Tahap Pelaksanaan
Pelaksaan tindakan mengacu pada rencana yang sudah disusun pada
tahap sebelumnya. Dalam pelaksanaannya, peneliti akan berkolaborasi dengan
guru BK dalam pelaksanaan tindakan dan dibantu beberapa mahasiswa sebagai
observer selama tahap pelaksanaan tindakan berlangsung. Tahap pelaksanaan
dibagi menjadi tiga tahapan yaitu tahap awal, tahap inti, dan tahap akhir.Informasi
mengenai kemampuan komunikasi interpersonal siswa diperoleh dengan
melakukan pengamatan dan pengisian skala oleh siswa.
Tabel 1. Aktivitas Guru dan Aktivitas Siswa dalam Tahap
Pelaksanaan
No Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Kegiatan Awal
a. Guru mengawali pertemuan
dengan salam dan doa serta
memeriksa kehadiran siswa
Memperhatikan dan menjawab
b. Memberikan apersepsi Mendengarkan
c. Menyampaikan tujuan layanan Mendengarkan
Kegiatan Inti




b. Membagikan skala kemampuan
komunikasi interpersonal siswa
Mengisi skala











e. Mendiskusikan nilai dan














3. Tahap Observasi atau Pengamatan
Observasi dilaksanakan untuk mengamati proses dan dampak dari
pelaksanaan tindakan (Endang Mulyatiningsih, 2011:73). Observasi dilaksanaakn
saat dilaksanakan tindakan peningkatan kemampuan komuniksi interpersonal
melalui Team work. Observasi ini meliputi bagaimana antusias siswa selama
proses tindakan, tingkah laku siswa yang muncul, serta hambatan yang dialami
ketika penggunaan Team workdipraktekkan.
4. Tahap Refleksi
Refleksi merupakan pengkajian terhadap keberhasilan dan kegagalan
dalam mencapau tujuan sementara, dan untuk menentukan tindak lanjut dalam
rangka mencapai tujuan akhir. Pada tahap refleksi ini, data yang telah terkumpul
dianalisis sebagai hasil refleksi dari pelaksanaan tindakan. Hasil dari data yang
telah dianalisis tersebut akan diketahui apakah tindakan yang telah dilaksanakan
dapat meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa atau tidak serta
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untuk mengkritisi sehingga dapat dijadikan acuan penentuan perlu atau tidaknya
dilaksanakan siklus selanjutnya.
B. Skenario Siklus
Setting yang digunakan di dalam kelas dan melibatkan siswa satu kelas.
Waktu setting menyesuaikan saat pelajaran maupun jam istirahat. Skenario siklus
yang direncanakan dalam penelitian ini dijabarkan dalam skenario sebagai
berikut:
1. Menetapkan masalah yang akan diberikan tindakan.
Masalah yang akan dijadikan fokus penelitian adalah masalah peningkatan
kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa kelas VIII D SMPN 1
Seyegan.
2. Sebagai awalan peneliti memberikan penjelaskan kepada siswa tentang
pengertian komunikasi interpersonal .
3. Peneliti menetapkan jenis permainan yang akan diberikan kepada siswa
sebagai cara meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonl siswa.
Dalam penelitian ini, ada 5 permainan yang dipilih, yaitu :
a. Menyeberangi Sungai
Menurut Suwarjo & Eva imania (2010:61) permainan ini bertujuan
untuk melatih sisiwa bisa bergerak dengan cepat melalui sikap dan
tindakan serta terkoordinasi tanpa harus diberikan intruksi terus
menerus.Peserta juga harus saling mendukung dan berkonsentrasi
penuh terhadap pekerjaanya agar mereka tidak kehilangan padding,
benda berharga yang bisa menyelamatkan kelompok mereka. Cara
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permainannya adalah  Fasilitator membagikan potongan kardus
sesuai jumlah anggota kelompok +1 buah padding etra. Tugas
masing-masing kelompok adalah bergerak dari titik START
sampai FINISH secepat mungkin dan jarak antara dua itik itu
diumpamakan sebagai sungai  yang aliran sangat deras. Peserta
hanya bisa berdiri di atas padding yang diibaratkan sebagai
perahu.Setelah seluruh anggota kelompok berdiri di paddingnya
masing-masing, maka tersisa satu padding etra dibelakang peserta
terakhir. Tugas peserta terakhir adalah mengambil padding tersebut
kemudian mengoperkanya ke depan sampai peserta pertama bisa
menggunakanya sebagai pijakan didepanya. Padding harus tetap
diinjak atau dipegang oleh peserta ketika diletakan ditanah agar
tidak terbawa arus sungai. Jika ada peserta yang lalai tidak
memegang atau menginjak padding, fasilitator boleh
mengambilnya sehingga perjalanan kelompok tersebut semakin
susah. Waktu yang dibutuhkan  20 menit.
Poin belajar yang diperoleh yaitu siswa mampu berkomunikasi
dengan baik dan saling mendukung dalam kegiatan untuk dapat
menyeberangi sungai meskipun hanya tersedia alat yang
sederhana.Hal ini memerlukan kekompakan dan kerjasama yang
baik untuk mencapi satu tujuan.
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b. Giring Bola
Menurut Suwarjo & Eva imania (2010:63) permainan ini
bertujuan untuk bekerjasama sebaik mungkin dengan bersikap
jujur kepada setiap anggota serta memperhatikan kemampuan
fisik pasangannya dan bertanggung jawab.Dibutuhkan kejujuran
para pemain dalam permainan ini.Cara permainannya adalah
setiap kelompok menggiring bola menggunakan punggung dari
titik START sampai FINISH.Pasangan pertama memulai lomba
dari titik START sampai FINISH dan dilanjutkan oleh pasangan
berikutnya dari titik FINISH ke START, begitu seterusnya
sampai semua pasangan mendapat giliran.Jika ada pasangan
yang menjatuhkan bola, maka pasangan itu harus mengulang
dari awal.Kelompok yang paling cepat menyelesaikan lomba
adalah pemenangnya.Waktu yang dibutuhkan  20 menit.
Poin belajar yang diperoleh yaitu siswa mampu menggiring bola
sampai ke garis finish dengan jujur dan siswa mampu
bertanggung jawab untuk mengulang kembali mnggiring bola
dari garis start apabila bola jatuh sebelum garis start.
c. See Our Feet
Menurut Suwarjo & Eva imania (2010:64) permainan ini
bertujuan untuk melatih kemampuan siswa bekerjasama dengan
mengandalkan kesamaan sikap. Cara permainannya adalah
dengan membagi kelompok menjadi dua sap kebelakang. Ikat
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masing-masing kaki kanan dengan kaki kiri teman
disampingnya.Bergerak menyamping dari START ke
FINISH.Waktu yang dibutuhkan yaitu  20 menit.
Poin belajar yang diperoleh yaitu meskipun dengan kaki terikat
bukan merupakan halangan untuk mencapai tujuan bersama
karena setiap siswa memiliki rasa kepercayaan pada teman yang
terikat disebelahnya dan percaya pada dirinya sendiri kalau
mampu mencapai garis finish dengan baik dan benar.
d. The Longest Tie
Menurut Suwarjo & Eva imania (2010:70) permainan ini bertujuan
untuk melatih kerjasama, sikap rela berkorban demi kelompok,
kejujuran dan empati.Cara permainannya adalah dengan peserta
dibagi menjadi beberapa kelompok.Peserta membuat rangkaian
dari barang-barang milik sendiri dengan anggota
kelompoknya.Waktu yang dibutuhkan  20 menit.
Poin belajar yang diperoleh yaitu siswa mampu terbuka terhadap
setiap anggota kelompoknya dengan memberikan barang-barang
yang dimiliki untuk digunakan dalam permainan dan sikap rela
berkorban untuk melatih sikap empati pada kelompok
e. Trust Falls
Menurut Suwarjo & Eva imania (2010 : 81) permainan ini
bertujuan untuk melatih kepercayaan terhadap diri sendiri dan
orang lain, mampu menerima dan memberikan pesan secara baik
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serta tanggung jawab peserta. Cara permainannya adalah dengan
membagi peserta menjadi beberapa kelompok masing-masing 3
orang.Satu berdiri di tengah, di samping kiri kanannya.Peserta di
tengah menjatuhkan dirinya. Anggota yang lain menerimanya.
Anggota yang lain menerimanya. Permainan ini haru dilakukan
samai smua mendapat kesempatan sebagai peserta yang
jatuh.Setelah semua mencoba menjadi pesera yang jatuh,
kelompok diperlebar menjadi berlima, sehingga proses “trust fall”
berjalan seperti bandul yang bergerak kesana kemari.
Poin belajar yang diperoleh dari permainan ini adalah melatih
siswa untuk bertanggung jawab dan melatih rasa percaya diri dan
percaya kepada orang lain. Hal ini akan membentuk sikap
kebersamaan dan kenyamanan ketika berada dalam kelompok.
Tabel 2. Jenis Permainan Team work
No Jenis Permainan Aspek1 2 3 4 5 6 7 8
1. Menyeberangi Sungai  
2. Giring Bola  
3. See Our Feet   
4. The Longest Tie  
5. Trust falls   
Keterangan :
Aspek 1 : Terbuka kepada orang lain
Aspek 2 : Berkata jujur
53
Aspek 3 : Bertanggung jawab
Aspek 4 : Empati
Aspek 5 : Saling mendukung
Aspek 6 : Percaya pada diri sendiri
Aspek 7 : Percaya pada orang lain
Aspek 8 : Mampu menerima dan memberi pesan (berkomunikasi)
4. Membagi siswa menjadi kelompok kecil
Peneliti membagi siswa menjadi kelompok kecil disesuaikan dengan
kebutuhan jumlah kelompok dalam setiap permainan yang dilaksanakan.
5. Menjelaskan langkah-langkah permainan
Peneliti menjelaskan langkah-langkah dan aturan permainan yang berlaku
dalam setiap permainannya agar dapat dipahami oleh siswa.
6. Pelaksanaan tindakan
a. Tindakan 1 meliputi pelaksanaan permainan menyeberangi sungai.
b. Tindakan 2 meliputi pelaksanaan giring bola.
c. Tindakan 3 meliputi pelaksanaan permainan see our feet
d. Tindakan 4 meliputi pelaksanaan permainanthe longest tie.
e. Tindakan 5 meliputi pelaksanaan permainan Trust Falls.
7. Melakukan pengamatan.
Berkoordinasi dengan guru BK atau observer untuk melakukan perngamatan
saaat proses pemberian tindakan berlangsung.
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8. Diskusi kelompok.
Setelah permainan selesai, siswa berdiskusi tentang poin pelajaran yang dapat
diambil dari permainan yang dilaksanakan.
9. Mengevaluasi dan merefleksikan.
Peneliti mengevaluasi dan mereflesikan hasil dari penggunaan metode Team
worksebagai bahan pertimbangan. Dalam tahap ini, pelaksanaan permainan
dan hasil diskusi akan dirangkum dan hasil rangkuman tersebut dijadikan
sebagai salah satu pertimbangan apakah perlu adanya siklus kedua atau tidak.
C. Tempat  dan Waktu Penelitian
1. Tempat penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Seyegan, yang beralamat di
Kasuran, Margomulyo, Seyegan Sleman Yogyakarta
2. Waktu penelitian
Pelaksanaan penelitian ini dimulai pada bulan Januari sampai September
2014
D. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek penelitian adalah siswa kelas VIIID di SMP Negeri 1 Seyegan
Sleman Yogyakarta melalui teknik purposive,dimana penentuan subjek
didasarkan atas adanya karakteristik yang menunjukkan kurangnya kemampuan
komunikasi interpersonal siswa. Karakteristik yang menunjukkan kurangnya
kemampuan komunikasi interpersonal siswa antara lain:
1. Sering berbicara kotor dengan teman bahkan guru, tidak berani
mengungkapkan pendapat di depan orang banyak, sering
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memendam perasaan yang mengakibatkan terjadinya
kesalahpahaman diantara siswa. Hal tersebut didapatkan
berdasarkan informasi dari guru Bimbingan dan Konseling
2. Skor yang diperoleh dari hasil skala kemampuan komunikasi
interpersonal rata-rata berada pada kategori rendah dan sedang
Peneliti mengambil subjek 32 siswa berdasarkan karakteristik kurang dalam
mengelola kemampuan komunikasi interpersonal berdasarkan hasil skala
kemampuan komunikasi interpersonal, observasi dan wawancara dengan guru BK
dan siswa.
E. Metode  Pengumpulan Data
1. Skala
Skala merupakan teknik mengurutkan sesuatu secara nyata dalam
bentuk gradasi (penurunan dari tinggi ke rendah) dalam suatu kontinum (Moh
Nazir, 2005:327).Skala yang disusun dalam penelitian ini mengadopsi pengukuran
dengan skala Likert. Pada skala Likert responden diminta untuk menjawab suatu
pertanyaan atau pernyataan dengan 4 alternatif pilihan jawaban yang sudah
disediakan yaitu Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat
Tidak Sesuai (STS).
2. Observasi
Observasi merupakan metode pengumpulan data melalui pengamatan
dan pencatatan perilaku subjek penelitian yang dilakukan secara sistematik
(Endang Mulyatiningsih, 2012:26).  Dalam penelitian ini, perilaku yang diamati
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adalah perilaku terkait karakteristik kemampuan komunikasi interpersonal yang
menjadi indikator  dari komunikasi interpersonal yang efektif.
3. Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data secara lisan yang
dapat dilakukan baik melalui tatap muka secara langsung ataupun melalui media
telepon. Proses wawancara dilakukan dengan cara pengajuan pengajuan
pertanyaan oleh pewawancara, kemudian dilanjutkan dengan meminta penjelasan
dan jawaban kepada terwawancara secara lisan. Selama proses wawancara
berlangsung, pewawancara juga bertugas untuk mengingat-ingat, mencatat dan
merekam jawaban yang disampaikan.
F. Instrumen Penelitian
1. Skala
Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat skala kemampuan
komunikasi interpersonal siswa,
a. Penyusunan definisi operasional
Komunikasi interpersonal merupakan kemampuan seseorang dalam
menyampaikan dan menerima pesan menggunakan bahasa yang hanya dimengerti
oleh orang yang berkomunika si dalam bentuk verbal maupun nonverbal secara
langsung tanpa media perantara sehingga pesan dapat segera direspon dalam
bentuk umpan balik.Umpan balik juga dapat berupa pesan verbal maupun
nonverbal.Melalui penyampaian pesan dan penerimaan respon umpan balik maka
terjadilah komunikasi dua arah yang menimbulkan pemahaman dan kesepakatan
bersama.
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Membuat kisi-kisi skala komunikasi interpersonal
Kisi-kisi skala kemampuan komunikasi interpersonal siswa
berdasarkan definisi operasional yang sudah disebutkan diatas.
Tabel 3. Kisi-kisi Skala Kemampuan Komunikasi Interpersonal
Siswa




















































































Jumlah 34 26 60
b. Penyusunan item atau pernyataan skala berdasarkan kisi-kisi
Penyusunan skala dalam penelitian ini mengacu pada pengukuran
dengan skala Likert. Pada skala ini responden diminta untuk menjawab suatu
pertanyaan atau pernyataan positif dan atau negatif dengan 4 alternatif jawaban
yaitu Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak Sesuai
(STS). Masing-masing jawaban dikaitkan dengan angka berupa nilai.Untuk
bentuk pernyataan positif urutan skornya adalah 4, 3, 2, 1, sedangkan untuk
bentuk pernyataan negatif skornya 1, 2, 3, 4.Item skala yang disusun dapat dilihat
pada lampiran 1.
Hasil dari skala tersebut, akan memaparkan skala yang menyatakan
bagaimana kemampuan komunikasi interpersonal siswa sebelum diberikan
tindakan dan menyatakan apakah siswa tersebut mengalami peningkatan
kemampuan komunikasi interpersonal atau tidak setelah diberikan tindakan. Hasil




Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, tersusun dari berbagai
proses biologis dan psikologis. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 199)
Observasi sebagai alat pengumpul data banyak digunakan untuk mengukur
tingkah laku individu ataupun proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati
ataupun proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati baik dalam situasi
yang sebenarnya maupun situasi buatan. Observasi dilakukan oleh peneliti saat
proses permainan Team workdilaksanakan, agar dapat dijadikan sebagai acuan
untuk melakukan perbaikan dalam tindakan selanjutnya. Instrumen observasi
berupa pedoman observasi yang dapat dilihat pada tabel 4 dan 5 berikut.
Tabel .4 Pedoman Observasi pada Guru Bimbingan dan Konseling
No Aspek yang diobservasi Hal yang diungkap
1. Proses pelaksanaan
permainan Team work
Penyampaian materi kepada siswa
2. Hambatan siswa saat
melakukan tindakan
Fasilitas yang digunakan dalam
permainan Team work
Tabel 5. Pedoman Observasi pada Subjek Penelitian
No Aspek yang diobservasi Hal yang diungkap
1. Proses pelaksanaan
permainan Team work
a. Perilaku siswa saat
pelaksanaan permainan Team
work
b. Suasana saat proses
permainan Team work
2. Hambatan siswa saat
melakukan tindakan
Fasilitas penunjang permainan Team
work
Peneliti memberikan checklist pada masing-masing indikator yang diamati
yang muncul pada setiap individu.
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3. Pedoman Wawancara
Sugiyono (2010:194) berpendapat bahwa wawancara digunakan
sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi
pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila
peneliti ingin mengetahui hal – hal dari responden yang lebih mendalam dan
jumlah respondennya sedikit/kecil.Wawancara dilakukan peneliti untuk
mewawancarai guru bimbingan dan konseling serta siswa kelas VIIID SMP
Negeri 1 Seyegan pada saat awal penelitian, prosespermainan Team work, dan
akhir penelitian.hasil wawancara awal dilakukan sebagai acuan dalam melakukan
proses penelitian. Wawancara selanjutnya dilakukan setelah pelaksanaan
penelitian. Hal tersebut dilakukan untuk mengungkap keberhasilan pelaksanaan
kegiatan permainanTeam workdalam meningkatkan kemampuan komunikasi
interpersonal pada siswa kelas VIIID SMP Negeri 1 Seyegan.Instrumen
wawancara berupa pedoman wawancara yang dapat dilihat pada tabel 6 dan 7
berikut.
Tabel 6. Pedoman Wawancara untuk Guru
No Pertanyaan Jawaban Subjek
1. Hambatan apa yang terlihat saat proses
pemberian tindakan?
2. Bagaimana hasil dari tindakan yang telah
dilaksanakan?
3. Adakah perbedaan perilaku siswa sebelum
dan sesudah tindakan dilaksakan




Tabel 5. Pedoman Wawancara untuk Siswa
No Pertanyaan Jawaban Subjek
1. Kesimpulan apakah yang didapatkan siswa
dari permainan yang sudah dilaksanakan?
2. Bagaiman perasaan siswa saat dan setelah
mengikuti permainan
3. Manfaat apa yang dperoleh dari permainan
yang dilaksanakan?
4. Apa perubahan yang dirasakan siswa
setelah mengikuti permainan?
G. Validitas Instrumen dan Reliabilitas Instrumen
1. Validitas Instrumen
Instrumen yang valid memiliki arti bahwa alat ukur yang digunakan
untuk mendapatkan data adalah instrumen yang valid. Validitas suatu instrumen
merupakan derajat dimana suatu tes mengukur apa yang hendak diukur (Sukardi,
2011:122). Valid berarti bahwa instrumen tersebut dapat digunakan untuk
mengukur apa yang seharusnya diukur. Dalam penelitian ini, validitas yang
digunakan adalah validitas empirik. Validitas empirik dilakukan dengan
menghubungkan skor dalam suatu tes dengan skor lain yang telah dibuat (skor
faktor dan skor  total). Analisis skor dilakukan dengan analisis Product
Momentmenggunakan softwareSPSS For Window Seri 16.0.
Bila korelasi tiap faktor tersebut positif dan ≥ 0,3 maka faktor
tersebut memiliki validitas yang baik. Sebaliknya apabila  korelasi tiap faktor
tersebut ≤ 0,30 maka butir instrument itu tidak valid (Sugiyono, 2009:124).
Berdasarkan perhitungan terlihat ada 60 item shahih dan 13 item gugur dari total
60 item skala kemampuan komunikasi interpersonal. Ringkasan item yang gugur
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dapat dilihat dalam lampiran 2 dan rincian item yang shahih dan gugur, dapat
dilihat dalam tabel 8 berikut ini,
Tabel 7. Rangkuman Item Gugur dan Item Shahih


















Reliabilitas mengarah pada konsistensi atau keajegan suatu
instrumen. Suatu instrumen penelitian dikatakan memiliki reliabilitas yang tinggi,
apabila tes yang dibuat mempunyai hasil yang konsisten dalam mengukur yang
hendak diukur (Sukardi, 2011:127). Instrumen yang reliabel adalah instrumen
yang apabila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, maka
akan menghasilkan data yang sama.
Pengujian reliabilitas instrumen dapat dilakukan secara eksternal dan
internal.Secara eksternal dapat dilakukan dengan teknik test-retest, equivalent,
dan gabungan antar keduanya. Secara internal, reliabilitas dapat dilakukan dengan
cara analisis konsistensi butir-butir yang ada pada instrumen dengan teknik
tertentu. Pengujian instrumen dalam penelitian ini dilakukan dengan pengujian
secara internal dengan menggunakan software SPSS For Window Seri 16.0dengan
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rumus Alpha Cronbach. Hasil uji validitas dan reliabilitas dapat dilihat dalam
lampiran 2.
H. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan proses pemberian makna dan arti pada data
mentah yang didapatkan yang berguna dalam memecahkan masalah penelitian
(Moh Nazir, 2005:346). Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis
data secara kuantitatif dan kualitatif.Data kuantitatif didapatkan dari skala
kemampuan komunikasi siswa. Data kualitatif didapatkan dari lembar  observasi
serta pedoman wawancara. Data kuantitatif yang didapat dianalisis dengan
membandingkan data awal dan data akhir siklus. Langkah-langkah
penghitungannya menurut Saifudin Azwar (2010:109) adalah sebagai berikut:
1. Menentukan skor tertinggi dan terandah
Skor tertinggi = 447= 188
Skor terendah = 147= 47
2. Menghitung mean ideal (M)
(M) = ½ (skor tertinggi+skor terendah)
= ½ (188+47)
= 117,5
3. Menghitung standar deviasi (SD)




Jadi dapat disimulkan batas antara kategori tersebut adalah:
(M+1SD)= 117,5 + 23,5= 141dan (M-1SD)= 117.5-23,5= 94
Tabel 9. Kriteria Kategorisasi Skor
Kategorisasi Keterangan Skor
Rendah X < (M-1SD) 47-94
Sedang (M-1SD)  X (M+1SD) 95-141
Tinggi (M+1SD)  X 142-188
I. Uji Hipotesis
MenurutSinggih Santoso dan Fandy Tjiptono (2001:161)ujitpaired
berfungsi untuk mengujiduasampelyang berpasangan,apakah mempunyairata-
rata yang secara nyata berbeda ataukahtidak. Sampel
berpasangan(pairedsampel) adalahsebuah sampel dengan subjek yang sama
namun mengalami dua perilaku atau pengukuran yang  berbeda. Datadata
jeniskuantitatifdanberdistribusinormal.
1. Menentukan Hipotesis
A. Ho diterimatidak ada perbedaan antaravariable satu dengan variable
satunya.
B. Haditerima adaperbedaananataravariablesatudenganvariablesatunya.














J. Kriteria Keberhasilan Tindakan
Kriteria keberhasilan tindakan adalah apabila setelah penggunaan Team
workterjadi peningkatan kemampuan komunikasi interpersonal. Keberhasilan
tindakan layanan terlihat pada karakter koomunikasi interpersonal siswa yang
meliputi beberapa karakter sebagai berikut: memiliki sifat terbuka kepada orang
lain, mampu berkata jujur, berani bertanggung jawab, memiliki sikap empti
terhadap sesama, mampu saing mendukung dan mensuport satu sama lain,
memiliki kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta dapat memiliki
kesamaan dalam berkomunikasi dengan baik. Peningkatan kemampuan
komunikasi interpersonal dapat dikatakan berhasil apabila:
a. Hasil interpretasi skala menunjukkan 75% siswa termasuk dalam kategori
tinggi.
b. Hasil interpretasi lembar observasi menunjukkan 50% siswa telah
memunculkan aspek komunikasi interpersonal.
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c. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa sudah memahami dan




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 1 Seyegan Sleman
Yogyakarta.SMP N 1 Seyegan merupakan sekolah menengah pertama di
daerah Kabupaten Sleman yang berdiri pada tanggal 28 Februari
1957.Sekolah ini tepatnya berlokasi di Kasuran, Margomulyo, Seyegan,
Sleman, Yogyakarta. Letak sekolah yang sangat dekat dengan keramaian
dan kebisingan karena berada di sebelah selatan perempatan seyegan,
namun hal tersebut tidak terlalu menganggu proses belajar mengajar.
Sekolah ini memiliki lahan yang cukup luas yaitu 7719 m2. Selain itu
memperoleh nilai akreditasi sekolah A dengan skor 93,25. SMP N 1
Seyegan memiliki visi yaitu “Berprestasi, disiplin, berakhlak mulia,
menguasai IPTEK”. Untuk melaksanakan visi tersebut, SMP N 1 Seyegan
memiliki misi yaitu: a) meningkatnya prestasi akademis, b) meningkatnya
prestasi non akademis, c) terwujudnya sikap dan perilaku disiplin warga
sekolah, d) terwujudnya karakter yang beraklak mulia, e) pelestarian
budaya daerah, f) penguasaan iptek berpijak pada budaya bangsa.
2. Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada 15 September sampai 20 September
2014.Penelitian ini dilaksanakan dalam satu siklus. Siklus dilaksanakan
dalam lima kali tindakan dengan permainan kerjasama (Team work) yang
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berbeda-beda. Tindakan pertama dengan permainan menyeberangi sungai
yang dilaksanakan pada tanggal 16 September 2014.Tindakan kedua
dengan permainan giring bola yang dilaksanakan pada tanggal 17
September 2014. Tindakan ketiga dengan permainan see our feet yang
dilaksanakan pada tanggal 18 September 2014. Tindakan keempat dengan
permainan the longest tie yang dilaksanakan pada tanggal 19 September
2014. Terakhir, tindakan kelima dengan permainan trust falls yang
dilaksanakan pada tanggal 20 September 2014.
Berikut ini adalah tabel perincian waktu pelaksanaan tindakan
dalam penelitian ini.
Tabel 10. Waktu Pelaksanaan Tindakan
Siklus Pelaksanaan tindakan Waktu pelaksanaan
Siklus I
Pelaksanaan Pre Test 15 September 2014
Tindakan I+Pengamatan 16 September 2014
Tindakan II+Pengamatan 17 September 2014
Tindakan III+Pengamatan 18 September 2014
Tindakan IV+Pengamatan 19 September 2014
Tindakan V+Pengamatan 20 September 2014
Pelaksanaan Post Test 20 September 2014
Refleksi 20 September 2014
B. Data Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII D di SMP N 1
Seyegan Sleman Yogyakarta berjumlah 32 siswa yang terdiri dari  15 siswa
laki-laki dan 17 siswa perempuan. Data tersebut terangkum dalam tabel 11
halaman 68.
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Tabel 11. Data Siswa Kelas VIII D
Siswa Nama Siswa Nama
1 Adi 17 Jar
2 Alz 18 Ris
3 Anc 19 Lis
4 Arm 20 May
5 Armt 21 Meg
6 Bel 22 Dev
7 Dad 23 Hab
8 Dik 24 Ram
9 Dim 25 Afi
10 Dwi 26 Ali
11 Dwiu 27 Tik
12 Eko 28 Rav
13 Ell 29 Rez
14 Her 30 Atu
15 Ibn 31 Sel
16 Ifa 32 Ver
C. Data Studi Awal dan Pra Tindakan Penelitian
Kegiatan pra tindakan dilaksanakan oleh peneliti melalui observasi dan
preetest pada siswa kelas VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta.Hasil
observasi awal menunjukkan bahwa siswa kelas VIII D sering mengumpat
dengan teman bahkan guru. Selain itu, siswa sering memendam perasaan,
tidak berani mengungkapkan pendapat di depan orang banyak, bingung dan
gugup bila berhadapan dengan orang banyak. Masalah tersebut pada
umumnya disebabkan karena siswa kurang memiliki kemampuan dalam
melakukan komunikasi dengan orang lain.
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Pada pra siklus peneliti juga mendapatkan informasi tentang kondisi kelas
pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung.Guru BK dalam memberikan
layanan bimbingan dan konseling guru masih menggunakan model
pembelajaran konvensional, yaitu model pembelajaran yang dominan
menerapkan metode ceramah, sehingga siswa merasa bosan. Metode ceramah
dianggap metode yang lemah karena belum mampu menumbuhkan semangat
dan partisipasi siswa, sehingga siswa kurang memiliki ketertarikan dalam
mengikuti proses layanan bimbingan dan konseling.
Keadaan demikian menyebabkan belum optimalnya kualitas pemberian
layanan bimbingan dan konseling khususnya dalam meningkatkan
kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa. Kondisi siswa ketika
mengikuti proses belajar mengajar pada umumnya masih bersikap pasif. Pada
saat penyampaian materi, siswa hanya mendengarkan.Hal ini menyebabkan
siswa kurang memahami materi tentang komunikasi interpersonal. Proses
layanan bimbingan dan konseling terkesan kurang bervariasi, sehingga
diperlukan variasi model pembelajaran dalam penyampaian materi.
Pada studi awal dan pra tindakan penelitian, peneliti juga melakukan
pre test terlebih dahulu sebagai cara untuk mengetahui kemampuan
komunikasi interpersonal siswa sebelum upaya tindakan dilaksanakan.
Berdasar hasil pre test diketahui bahwa dari 32 siswa memiliki kemampuan
dalam kategori sedang dan rendah berikut rinciannya pada halaman 70
71
Tabel 12. Skor Pre Test Subjek Penelitian
Hasil kategorisasi kemampuan komunikasi interpersonal siswa pada
pra siklus (pra tindakan penelitian) di atas dapat terangkum pada tabel
halaman 71
Siswa Nama Skor Pre Test Kategori Persentase
1 Adi 93 Rendah 49.47%
2 Alz 128 Sedang 68.09%
3 Anc 121 Sedang 64.36%
4 Arm 92 Rendah 48.94%
5 Armt 93 Rendah 49.47%
6 Bel 123 Sedang 65.43%
7 Dad 123 Sedang 65.43%
8 Dik 92 Rendah 48.94%
9 Dim 133 Sedang 70.74%
10 Dwi 118 Sedang 62.77%
11 Dwiu 127 Sedang 67.55%
12 Eko 93 Rendah 49.47%
13 Ell 117 Sedang 62.23%
14 Her 91 Rendah 48.40%
15 Ibn 121 Sedang 64.36%
16 Ifa 127 Sedang 67.55%
17 Jar 119 Sedang 63.30%
18 Ris 119 Sedang 63.30%
19 Lis 124 Sedang 65.96%
20 May 92 Rendah 48.94%
21 Meg 118 Sedang 62.77%
22 Dev 118 Sedang 62.77%
23 Hab 118 Sedang 62.77%
24 Ram 115 Sedang 61.17%
25 Af 92 Rendah 48.94%
26 Ali 125 Sedang 66.49%
27 Tik 93 Rendah 49.47%
28 Rav 95 Rendah 50.53%
29 Rez 125 Sedang 66.49%
30 Atu 90 Rendah 47.87%
31 Sel 115 Sedang 61.17%
32 Ver 92 Rendah 48.94%
Rata-Rata = 110.96
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Tabel 13. Kategori Penilaian Pra Tindakan Penelitian
No Skor Kategori Frekuensi Persentase
1 ≥ 141 Tinggi 0 0,0%
2 94-140 Sedang 21 65,6%
3 < 94 Rendah 11 34,4%
Total 32 100,00
Jika dilihat pada di atas, dari 32 siswa menunjukkan bahwa
kemampuan komunikasi interpersonal pada pra siklus untuk kategori tinggi
tidak ada, dalam kategori sedang sebanyak 21 siswa (65,6%) dan dalam
kategori rendah sebanyak 11 siswa (34,4%). Hasil uji kategorisasi
kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VIII D SMP N 1 Seyegan
Sleman Yogyakarta dapat dibuat gambar sebagai berikut:
Gambar 2. Diagram Pie Kategorisasi Kemampuan Komunikasi








Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permasalahan
pembelajaran di atas perlu diadakan perbaikan untuk peningkatan
kemampuan komunikasi interpersonal pada siswa. Proses pemberian layanan
bimbingan dan konseling belum terlaksana secara optimal. Dalam
pembelajaran masih bersifat satu arah sehingga siswa menjadi pasif. Dalam
proses pembelajaran diperlukan pembelajaran yang menarik, mudah
dipahami, membuat aktif peserta didik dan tidak membosankan.
Penyampaian materi dapat dilakukan dengan menggunakan metode
pembelajaran yang dianggap sesuai, agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai.Untuk mengatasinya dapat ditempuh dengan metode pembelajaran
yaitu metode permainan kerjasama (Team work).
Permainan merupakan salah satu metode yang efektif untuk belajar
keterampilan sosial dengan penciptaan suasana yang santai dan
menyenangkan. Dalam penyelenggaraan permainan dapat dilihat adanya
cerminan tingkah laku seseorang dalam kehidupan sehari-harinya, misalnya
mengenai cara mengambil keputusan, memecahkan masalah, merencanakan
sesuatu dan komunikasi dengan orang lain. Dalam permainan, siswa akan
belajar secara langsung melalui pengalaman langsung secara proses bemain
berlangsung. Siswa akan secara langsung merasakan gagal atau berhasil
dalam pelaksanaan permainan tersebut.
Penggunaan teknik permainan (games) mempunyai banyak fungsi selain
lebih dapat memfokuskan kegiatan terhadap tujuan yang ingin dicapai, juga
dapat membangun suasana  lebih bergairah dan tidak cepat membuat siswa
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jenuh mengikutinya. Teknik permainan (games) diyakini efektif dan
memungkinkan dapat memfasilitasi perkembangan siswa sesuai potensi dan
kebutuhannya dalam melakukan komunikasi dengan orang lain.
Dengan penerapan metode permainan kerjasama (Team work)
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa
kelas VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta. Sebelum pelaksanaan
tindakan dengan metode permainan kerjasama (Team work), terlebih dahulu
dilakukan proses persiapan. Persiapan yang dilakukan sebelum pelaksanaan
tindakan adalah sebagai berikut:
1. Peneliti dan guru pembimbing berdiskusi mengenai permainan yang
digunakan dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal
siswa.
2. Peneliti melakukan pretest di kelas VIII Ddengan menggunakan
instrumen skala kemampuan komunikasi interpersonal yang telah
disusun dan divalidasi.
3. Peneliti berkoordinasi dan melakukan diskusi dengan guru pembimbing
terkait hasil pre test dan perencanaan tindakan (permainan) yang akan
dilakukan.
D. Pelaksanaan Tindakan Siklus 1
1. Pelaksanaan Tindakan I (Permainan Menyeberangi Sungai)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
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peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan 1 dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 16 September
2014pada jam 11.20-12.00 di ruang kelas VIII D. Pada pelaksanaan
tindakan 1, sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan
sedikit pengantar tentang pengertian dan pentingnya komunikasi
interpersonal. Ada 32 siswa yang terlibat dalam permainan yang
dibagi dalam 4 kelompok. Kelompok 1 terdiri dari Adi, Alz, Anc,
Arm, Armt, Bel, Dad, dan Dik. Kelompok 2 terdiri dari Dim, Dwi,
Dwiu, Eko, Ell, Her, Ibn, Ifa, Jar dan Kar. Kelompok 3 terdiri dari
Kar, Lis, May, Meg, Dev, Hab, Ram dan Afi. Kelompok 4 terdiri dari
Rah, Rav, Rez, Rub, Ali, Sel, Afi,dan Ver.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainan menyebarangi sungai diawali dengan
membagikan potongan kardus sesuai jumlah anggota kelompok +1
buah padding etra. Tugas masing-masing kelompok adalah bergerak
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dari titik START sampai FINISH secepat mungkin dan jarak antara
dua itik itu diumpamakan sebagai sungai yang aliran sangat deras.
Peserta hanya bisa berdiri di atas padding yang diibaratkan sebagai
perahu. Setelah seluruh anggota kelompok berdiri di paddingnya
masing-masing, maka tersisa satu padding etra dibelakang peserta
terakhir. Tugas peserta terakhir adalah mengambil padding tersebut
kemudian mengoperkanya ke depan sampai peserta pertama bisa
menggunakanya sebagai pijakan didepanya. Padding harus tetap
diinjak atau dipegang oleh peserta ketika diletakan ditanah agar tidak
terbawa arus sungai. Jika ada peserta yang lalai tidak memegang atau
menginjak padding, peneliti boleh mengambilnya sehingga perjalanan
kelompok tersebut semakin susah.
Secara keseluruhan,semua siswa terlihat fokus, memperhatikan
dan terlibat secara aktif sehingga proses tindakan 1 berjalan
dengancukup baik mulai awal sampai dengan akhir permainan. Pada
awal permainan, ada beberapa siswa yang bertanya terkait permainan.
Sebagai contohnya adalah “adakah hadiah yang diberikan”, “adakah
konsekuensi ketika mereka gagal menyelesaikan permainan”. Pada
akhir dari permainan, siswa secara bersama-sama menyimpulkan
makna permainan yang sudah mereka pelajari bersama melalui media
permainan. Sebagian besar siswa terlihat antusias dan kooperatif
mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan dapat
dicapai. Namun, ada pula siswa yang ingin segera menyelesaikan
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permainan dikarenakan siswa ingin segera melaksanakan ISHOMA
karena siswa sudah lelah mengikuti beberapa pelajaran pada jam
pelajaran sebelum-sebelumnya.
Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari games
yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela memberikan
pendapatnya. Dari kelompok 1 semua anggotanya menjelaskan bahwa
mereka memerlukan rasa saling mendukung. Seluruh anggota dalam
kelompok 1 tampak antusias dan aktif dalam mengikuti permainan
menyeberangi sungai.
Pada kelompok 2, mereka juga menjawab perlunya kemampuan
menerima dan memberi pesan (komunikasi). Namun, salah satu
anggota kelompok 2 yaitu Ell terlihat kurang aktif dan cenderung
diam selama permainan. Sebaliknya Her, Lbn, dan Ifa terlihat sangat
aktif dan antusias dalam mengikuti permainan. Pada kelompok 3, Jar
terlihat paling aktif dan paling sering menanggapi pertanyaan dari
fasilitator. Kemudian pada kelompok 4 tampak antusias dan mengikuti
permainan dengan baik.
2. Pelaksanaan Tindakan II (Permainan Giring Bola)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
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b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan II dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 17 September
2014pada jam 11.20-12.00 di ruang kelas VIII D. Pada pelaksanaan
tindakan II, sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan
sedikit pengantar tentang pengertian dan pentingnya komunikasi
interpersonal. Ada 32 siswa yang terlibat dalam permainan yang
dibagi dalam 4 kelompok. Kelompok 1 terdiri dari Adi, Alz, Anc,
Arm, Armt, Bel, Dad, dan Dik. Kelompok 2 terdiri dari Dim, Dwi,
Dwiu, Eko, Ell, Her, Ibn, Ifa, Jar dan Kar. Kelompok 3 terdiri dari
Kar, Lis, May, Meg, Dev, Hab, Ram dan Afi. Kelompok 4 terdiri dari
Rah, Rav, Rez, Rub, Ali, Sel, Afi,dan Ver.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainan giring bola diawali dengan  setiap kelompok
yang sudah terbentuk menggiring bola menggunakan punggung dari
titik START sampai FINISH. Pasangan pertama memulai lomba
dari titik START sampai FINISH dan dilanjutkan oleh pasangan
berikutnya dari titik FINISH ke START, begitu seterusnya sampai
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semua pasangan mendapat giliran. Jika ada pasangan yang
menjatuhkan bola, maka pasangan itu harus mengulang dari awal.
Kelompok yang paling cepat menyelesaikan lomba adalah
pemenangnya.
Secara keseluruhan,semua siswa terlihat fokus, memperhatikan
dan terlibat secara aktif sehingga proses tindakan II berjalan
dengancukup baik mulai awal sampai dengan akhir permainan. Pada
akhir dari permainan, siswa secara bersama-sama menyimpulkan
makna permainan yang sudah mereka pelajari bersama melalui media
permainan. Sebagian besar siswa terlihat antusias dan kooperatif
mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan dapat
dicapai. Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari
games yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela
memberikan pendapatnya. Semua anggotanya menjelaskan bahwa
mereka memerlukan  kejujuran dan bertanggungjawab. Seluruh
anggota kelompok tampak antusias dan aktif dalam mengikuti
permainan giring bola.
3. Pelaksanaan Tindakan III (Permainan See Our Feet)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
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b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan III dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 18 September
2014pada jam 11.20-12.00 di aula. Pada pelaksanaan tindakan III,
sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan sedikit
pengantar tentang pengertian dan pentingnya komunikasi
interpersonal. Ada 32 siswa yang terlibat dalam permainan yang
dibagi dalam 2 kelompok.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainanSee Our Feet diawali dengan membagi
kelompok menjadi dua sap kebelakang. Kemudian mengikat
masing-masing kaki kanan dengan kaki kiri teman disampingnya.
Bergerak menyamping dari START ke FINISH. Secara
keseluruhan,semua siswa terlihat fokus, memperhatikan dan terlibat
secara aktif sehingga proses tindakan III berjalan dengancukup baik
mulai awal sampai dengan akhir permainan. Pada akhir dari
permainan, siswa secara bersama-sama menyimpulkan makna
permainan yang sudah mereka pelajari bersama melalui media
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permainan. Sebagian besarsiswa terlihat antusias dan kooperatif
mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan dapat
dicapai. Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari
games yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela
memberikan pendapatnya. Semua anggota kelompok mampu
menjelaskan bahwa mereka memerlukan rasa percaya pada diri
sendiri, percaya pada orang lain dan mampu menerima serta memberi
pesan (berkomunikasi).
4. Pelaksanaan Tindakan IV (Permainan The Longest Tie)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan IV dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 19 September
2014pada jam 10.20-11.00 di aula. Pada pelaksanaan tindakan IV,
sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan sedikit
pengantar tentang pengertian dan pentingnya komunikasi
interpersonal. Ada 32 siswa yang terlibat dalam permainan yang
dibagi dalam 2 kelompok.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
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mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainanthe longest tie diawali dengan peneliti
membagi siswa dalam beberapa kelompok. Peserta membuat
rangkaian dari barang-barang milik sendiri dengan anggota
kelompoknya. Pada akhir dari permainan, siswa secara bersama-sama
menyimpulkan makna permainan yang sudah mereka pelajari bersama
melalui media permainan. Sebagian besar siswa terlihat antusias dan
kooperatif mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan
dapat dicapai. Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari
games yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela
memberikan pendapatnya. Semua anggota kelompok mampu
menjelaskan bahwa mereka memerlukan rasa kejujuran dan rasa
tanggungjawab.
5. Pelaksanaan Tindakan V (Permainan Trust Falls)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
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b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan V dilaksanakan pada hari Sabtu tanggal 20 September
2014pada jam 11.20-12.00 di ruang kelas VIII D. Pada pelaksanaan
tindakan V, sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan
sedikit pengantar tentang pengertian dan pentingnya komunikasi
interpersonal. Ada 32 siswa yang terlibat dalam permainan yang
dibagi dalam 2 kelompok.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainantrust falls diawali dengan peneliti membagi
peserta menjadi beberapa kelompok masing-masing 3 orang. Satu
berdiri di tengah, di samping kiri kanannya. Peserta di tengah
menjatuhkan dirinya. Anggota yang lain menerimanya. Anggota yang
lain menerimanya. Permainan ini haru dilakukan samai smua
mendapat kesempatan sebagai peserta yang jatuh. Setelah semua
mencoba menjadi pesera yang jatuh, kelompok diperlebar menjadi
berlima, sehingga proses “trust fall” berjalan seperti bandul yang
bergerak kesana kemari.
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Pada akhir dari permainan, siswa secara bersama-sama
menyimpulkan makna permainan yang sudah mereka pelajari bersama
melalui media permainan. Sebagian besar siswa terlihat antusias dan
kooperatif mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan
dapat dicapai. Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari
games yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela
memberikan pendapatnya. Semua anggota kelompok mampu
menjelaskan bahwa mereka memerlukan rasa bertanggungjawab,
percaya pada diri sendiri dan orang lain.
E. Hasil Tindakan
Hasil tindakan pada siklus I diketahui melalui pengamatan, wawancara
dan post test.Pemberian post test dilakukan pada hari Sabtu, 20Setember
2014.
Tabel 14. SkorPost Test Subjek Penelitian
Siswa Nama Skor PreTest Kategori
1 Adi 143 Tinggi
2 Alz 144 Tinggi
3 Anc 143 Tinggi
4 Arm 141 Sedang
5 Armt 142 Tinggi
6 Bel 149 Tinggi
7 Dad 147 Tinggi
8 Dik 145 Tinggi
9 Dim 152 Tinggi
10 Dwi 141 Sedang
11 Dwiu 143 Tinggi
12 Eko 106 Sedang
13 Ell 155 Tinggi
14 Her 150 Tinggi
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Berdasar hasil pre test dan post test pada siklus I dengan perolehan rata-
rata skor pre test adalah 110,69 dan post test 138,31 menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan komunikai interpersonal siswa. Hal tersebut
didukung oleh hasil pengamatan terhadap lima aspek komunikasi
interpersonal yang efektif. Siswa menunjukkan munculnya aspek komunikasi
interpersonal.
F. REFLEKSI HASIL SKALA
Refleksi hasil skala kemampuan komunikasi interpersonal dapat terlihat
dari perbandingan skor pretest dan postest. Berikut rangkuman hasil perbandingan
skor pretest dan postest kemampuan komunikasi interpersonal.tabel 15 halaman
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15 Ibn 143 Tinggi
16 Ifa 150 Tinggi
17 Jar 143 Tinggi
18 Ris 147 Tinggi
19 Lis 145 Tinggi
20 May 142 Tinggi
21 Meg 148 Tinggi
22 Dev 144 Tinggi
23 Hab 143 Tinggi
24 Ram 154 Tinggi
25 Af 114 Sedang
26 Ali 147 Tinggi
27 Tik 122 Sedang
28 Rav 145 Tinggi
29 Rez 141 Sedang
30 Atu 119 Sedang
31 Sel 142 Tinggi
32 Ver 145 Tinggi
Rata-Rata = 138,31
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Tabel 15. Rangkuman Skor Pre Test dan Post Test Subjek Penelitian
No Siswa
Pre Test Post Test Peningkatan
Skor Kategori Skor Kategori
1 Adi 93 Rendah 143 Tinggi 50
2 Alz 128 Sedang 144 Tinggi 16
3 Anc 121 Sedang 143 Tinggi 22
4 Arm 92 Rendah 141 Sedang 49
5 Armt 93 Rendah 142 Tinggi 49
6 Bel 123 Sedang 149 Tinggi 26
7 Dad 123 Sedang 147 Tinggi 23
8 Dik 92 Rendah 145 Tinggi 53
9 Dim 133 Sedang 152 Tinggi 19
10 Dwi 118 Sedang 141 Sedang 23
11 Dwiu 127 Sedang 143 Tinggi 16
12 Eko 93 Rendah 106 Sedang 13
13 Ell 117 Sedang 155 Tinggi 38
14 Her 91 Rendah 150 Tinggi 59
15 Ibn 121 Sedang 143 Tinggi 22
16 Ifa 127 Sedang 150 Tinggi 23
17 Jar 119 Sedang 143 Tinggi 24
18 Ris 119 Sedang 147 Tinggi 28
19 Lis 124 Sedang 145 Tinggi 21
20 May 92 Rendah 142 Tinggi 50
21 Meg 118 Sedang 148 Tinggi 30
22 Dev 118 Sedang 144 Tinggi 26
23 Hab 118 Sedang 143 Tinggi 25
24 Ram 115 Sedang 154 Tinggi 39
25 Af 92 Rendah 114 Sedang 22
26 Ali 125 Sedang 147 Tinggi 22
27 Tik 93 Rendah 122 Sedang 29
28 Rav 95 Rendah 145 Tinggi 50
29 Rez 125 Sedang 141 Sedang 16
30 Atu 90 Rendah 119 Sedang 29
31 Sel 115 Sedang 142 Tinggi 27
32 Ver 92 Rendah 145 Tinggi 53
Rata-rata 110.69 138.3
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Berdasarkan Tabel 5 tersebut, kemampuan komunikasi interpersonal siswa
pada siklus pertama dari 32 siswa menunjukkan bahwa skor rata-rata (mean) yang
dicapai siswa mengalami peningkatan dari 110,69 menjadi 138,31 dengan
persentase peningkatan sebesar 26,35%. Dari skor yang disajikan pada Tabel 5,
penilaian kemampuan komunikasi interpersonal pada siklus pertama dapat
dikategorikan sebagai berikut:
Tabel 16. Kategori Penilaian Siklus I
No Skor Kategori Frekuensi Persentase
1 ≥ 141 Tinggi 25 78,1%
2 94-140 Sedang 7 21,9%
3 < 94 Rendah 0 0,0%
Total 32 100,00
Jika dilihat pada di atas, dari 32 siswa menunjukkan bahwa
kemampuan komunikasi interpersonal pada siklus I setelah diberikan
tindakan permainan kerjasama (Team work) sebagian besar dalam
kategori tinggi sebanyak 25 siswa (78,1%). Sementara sisanya dalam
kategori sedang sebanyak 7 siswa (21,9%) dan kategori rendah menjadi
tidak ada.
Hasil uji kategorisasi kemampuan komunikasi interpersonal siswa
kelas VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta dapat dibuat
gambar sebagai berikut:
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Gambar 3. Diagram Pie Kategorisasi Kemampuan Komunikasi
Interpersonal Saat Siklus I
Gambar di atas menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi
interpersonal siswa kelas VIII D SMP N 1 Seyegan Sleman Yogyakarta
mengalami peningkatan menjadi sebagian besar dalam kategori tinggi
sebanyak 78,10%.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat dikatakan bahwa
kemampuan komunikasi interpersonal siswa pada siklus pertama
melalui permainan kerjasama (Team work) dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi interpersonal, dibandingkan pada hasil yang
diperoleh sebelum tindakan (pra siklus). Hal ini ditunjukkan dari hasil
yang menyatakan bahwa rata-rata siswa mengalami peningkatan
26,35%. Peningkatan yang terjadi pada siklus pertama menunjukkan






interpersonal, sehingga hubungan sosial siswa dapat terjalin dengan
baik.
Jika dilihat perbandingan dari hasil uji kategorisasi, pada siklus I
juga mengalami peningkatan yangdapat dilihat pada grafik berikut ini:
Gambar 4. Grafik Perbandingan Peningkatan Kemampuan Komunikasi
Interpersonal melalui Uji Kategorisasi Pada Pra Siklus dan  Siklus I
Gambar grafik di atas menunjukkan bahwa kategorisasi pada pra
siklus dan siklus I mengalami peningkatan. Pada pra siklus sebagian
besar kemampuan komunikasi interpersonal siswa dalam kategori
sedang sebesar 65,60% dan terdapat pula siswa yang dalam kategori
rendah sebesar 34,40%. Namun, setelah diterapkan layanan bimbingan
dan konseling dengan permainan kerjasama menjadikan kemampuan
komunikasi interpersonal siswa sebagian besar dalam kategori tinggi
sebesar 78,10%. Pada kategori sedang hanya sebesar 21,90%,




















kerjasama (Team work)efektif dalam meningkatkan kemampuan
komunikasi interpersonal siswa.
1. Refleksi hasil pengamatan
Berdasar hasil pengamatan pasca siklus I siswa menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan komunikasi siswa, hal ini ditunjukkan
dengan:
a. Kemampuan siswa untuk berkomunikasi dengan orang lain sudah
mulai muncul dengan baik. Siswa yang awalnya sering berbicara
mengumpat sekarang berbicara lebih sopan. Siswa yang tidak berani
mengungkapkan pendapatnya didepan umum sekarang sudah berani
berbicara.
b. Terpenuhinya aspek komunikasi interpersonal dalam setiap
permainan. Pada permianan menyeberangi sungai aspek komunikasi
interpersonal yang diharapkan muncul adalah saling mendukung dan
mampu menerima sekaligus memberikan pesan terebut kepada orang
lain. Berkata jujur, bertanggung jawab pada permainan giring bola.
Percaya kepada diri sendiri serta percaya pada orang lain dan mampu
menerima sekaligus memberikan pesan kepada orang lain pada
permainan see our feet. Pada permainan the longest tie diharapkan
muncul keterbukaan kepada orang lain dan sikap empati. Bertanggung
jawab, percaya padi diri sendiri dan orang lain diharapkan muncul
pada permainan trust falls.
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2. Refleksi hasil wawancara
Wawancara dalam penelitian ini merupakan wawancara bebas
terfokus, yaitu peneliti memberikan pertanyaan terkait kemunikasi
interpersonal selama permainan berlangsung.Dalam wawancara ini peneliti
mempertanyakan makna dari setiap permainan pada setiap sesi permainan
dan menanyakan beberapa hal terkiat tindakan yang sudah dilaksanakan
dalam beberapa pertemuan tatap muka.Pedoman wawancara dapat dilihat
dalam.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa dapat menyebutkan
aspek komunikasi interpersonal yang dipelajari dari setiap permainan,
siswa mengaku antusias dan senang untuk belajar melalui media
permainan, siswa juga mampu menyebutkan aspek dari komunikasi
interpersonal yang sudah dipelajari secara keseluruhan.Siswa juga
menganggap bahwa permainan yang dilaksanakan dapat memberikan
dampak positif dan meningkatkan kemampuan mereka, khususnya
komunikasi interpersonal diantara mereka yang sebelumnya tidak terlihat.
Salah satu siswa yaitu CTS yang berpendapat bahwa ia sudah belajar
tentang komunikasi interperonal melalui pemainan. Ia juga mengaku
belajar terbuka kepada teman, berkata dan berbuat jujur, serta belajar
untuk bertanggung jawab. TNM juga mengatakan bahwa selain ia belajar
tentang komunikasi interpersonal, ia juga belajar tentang empati, saling
mendukung, percaya pada diri sendiri, percaya pada orang lain dan belajar
menerima dan memberi pesan kepada anggota lain untuk menyelesaikan
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permainan. Menurutnya untuk dapat menjalin komunikasi interpersonal
yang baik seseorang harus mampu berkomunikasi dengan baik, tidak
berbohong, percaya pada diri sendiri, saling mendukung, dan juga
dipercaya oleh teman. SS menambahkan bahwa dalam berkomunikasi
interpersonal sangat dibutuhkan adanya kerjasama yang baik Terkait
perubahan sebelum dan sesudah dilaksanakan permainan N menjelaskan
bahwa ia menjadi mengerti pentingnya kemampuan komunikasi
interpersonal diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, karna bila
komunikasi interpersonal tidak diterapkan dengan baik mereka
beranggapan akan banyak sekali permusuhan. Hal lain yang juga dirasakan
oleh LI adalah bahwa mereka menjadi lebih kompak saat permainan
berlangsung.
Untuk manfaat permainannya, C menyebutkan bahwa ia menjadi
tahu tentang komunikasi interpersonal. Pendapat ini juga disetujui juga
oleh T yang menambahkan manfaat tentang kerja sama. L merasakan
manfaat permainan yang bisa melatih kerjasama dan komunikasi
interpersonal yang baik.
Disisi lain, menurut guru sebagai fasilitator, permainan komunikasi
interpersonal yang sudah dilaksakan cukup membawa dampak positif bagi
siswa. Menurutnya, permainan ini dapat dijadikan referensi untuk
memberikan pelayanan kepada siswa.Permainan kerjasama (Team work)
juga dianggap sudah dapat meningkatkan kemampuan komunikasi
interpersonal siswa secara umum.Sebagai catatannya adalah diperlukan
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adanya tambahan permainan yang lebih menantang dan permainan yang
masih asing bagi siswa yang disesuaikan dengan perkembangan zaman
dan disesuaikan dengan tingkat pendidikan dan kemampuan siswanya.
Transkrip hasil wawancara dapat dilihat pada lampiran.
Hasil evaluasi dan refleksi skala komunikasi interpersonal,
pengamatan dan wawancara menunjukkan bahwa telah terjadi peningkatan
kemampuan komunikasi interpersonal dari siswa. Berdasarkan hasil
tersebut, kemudian dikonsultasikan pada indikator keberhasilan yang
sudah direncanakan sebelumnya yaitu: hasil interpreasi skala yang
menunjukkan 75% siswa termasuk dalam kategori tinggi, hasil interpretasi
lembar observasi menunjukkan 50% siswa telah memunculkan aspek
komunikasi interpersonal, dan hasil wawancara menunjukkan siswa sudah
mampu memahami dan menjelaskan tentang kemampuan komunikasi
interpersonal, maka tindakan yang sudah dilakukan dirasa mampu
meningkatkan kemampuan siswa. Oleh karena itu, berdasarkan hasil
interpretasi skala, hasil observasi, dan hasil wawancara, guru BK sebagai
fasilitator dan peneliti menentukan untuk tidak melanjutkan pada siklus II.
G. Uji Hipotesis
Pada hasil uji t yang telah dilakukan dengan bantuan program SPSS versi
13 for windows juga menunjukkan bahwa terdapat peningkatan Kemampuan
Komunikasi Interpersonal Melalui permainan Kerjasama (Teamwork) pada Siswa
Kelas VIII D di SMP N 1 Seyegan antara pra siklus dengan siklus I.
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Mean t-hitung t-tabel Sig Kesimpulan
Pra Siklus 110,687 14,514 2,042 0,000 Signifikan
Siklus I 138,312
Tabel hasil uji t Kemampuan Komunikasi Interpersonal melalui permainan
(Teamwork) diperoleh t hitung 14,514, t tabel 2,042 (df=32) dengan nilai
signifikansi 0,000. Oleh karena t hitung > t tabel (12,101>2,042) dan nilai
P<0,05 (0,000<0,05) maka terdapat peningkatan kemampuan komunikasi
Interpersonal melalui permainan (Teamwork) pada Siswa Kelas VIII D di SMP N 1
Seyegan antara pra siklus dengan siklus I.Selanjutnya nilai mean pada pra siklus
sebesar 110,687 sedangkan siklus I sebesar 138,312, maka dapat dinyatakan
bahwa kemampuan komunikasi interpesonal siswa dapat ditingkatkan melalui
permainan kerjasama (Teamwork). Hal ini berarti hipotesis dalam penelitian
ini diterima yakni ada peningkatan Kemampuan Komunikasi Interpersonal Melalui
permainan Kerjasama (Teamwork) pada Siswa Kelas VIII D diSMP N 1 Seyegan
antara pra siklus dengan siklus I.
H. Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode permainan
kerjasama (Team work)mampu meningkatkan kemampuan komunikasi
interpersonal siswa kelas VIII D di SMP Negeri 1 Seyegan Sleman Yogyakarta..
Hal ini ditunjukkan skor rata-rata (mean) yang dicapai siswa mengalami
peningkatan dari 110,69 menjadi 138,31 dengan persentase peningkatan sebesar
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26,35%. Kemampuan komunikasi interpersonal pada pra siklus untuk kategori
tinggi tidak ada, kategori sedang sebanyak 21 siswa (65,6%) dan kategori rendah
sebanyak 11 siswa (34,4%). Sementara pada siklus I, kemampuan komunikasi
interpersonal sebagian besar dalam kategori tinggi sebanyak 25 siswa (78,1%),
kategori sedang sebanyak 7 siswa (21,9%) dan kategori rendah menjadi tidak ada.
Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa dengan siswa menyukai
penerapan metode permainan kerjasama (Team work) dalam layanan bimbingan
dan konseling. Selain itu, mulai muncul aspek komunikasi interpersonal seperti
sifat terbuka kepada orang lain, mampu berkata jujur, berani bertanggung jawab,
memiliki sikap empti terhadap sesama, mampu saing mendukung dan mensupport
satu sama lain, memiliki kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta
dapat memiliki kesamaan dalam berkomunikasi dengan baik. Hal ini juga
sebagaimana yang dikemukakan oleh guru BK bahwa “awalnya ada beberapa
siswa masih kurang kompak dan sering muncul ego, namun akhirnya siswa dapat
saling menyesuaikan.Metode permainan kerjasama (Team work) sangat
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal”.
Permainan merupakan salah satu metode yang efektif untuk belajar
keterampilan sosial dengan penciptaan suasana yang santai dan
menyenangkan.Hasil penelitian ini sesuai dengan pendapat De Vito (2011:22)
bahwa “salah satu tujuan lazim yang harus dicapai dalam komunikasi
interpersonal adalah bermain”.Di dalam permainan terdapat nilai-nilai yang
berguna bagi anak dalam mengembangkan sikap percaya diri, tanggung jawab,
terbuka, kooperatif, menghargai orang lain, kejujuran, dan spontanitas. Kegiatan
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bermain memberikan pengalaman bagi siswa karena siswa akan menyerap segala
sesuatu yang terjadi di lingkungan sekitarnya. Sejalan dengan pendapat Harun
Rasyid (Lia novitasari, 2009:21) bermain Team work merupakan kesenangan dan
kepuasan yang diperoleh seseorang harus melibatkan kehadiran orang lain,
dengan peran dan tugas yang seimbang yang telah mereka sepakati bersama.
Selain itu proses bimbingan yang terjadi di dalam permainan dapat mengubah
tingkah laku, sikap, dan pengalaman. Nilai–nilai yang diperoleh siswa karena
terlibat dalam melakukan permainan (games) akan melekat di dalam diri siswa.
Hal itulah yang dapat mendukung siswa dalam meningkatkan komunikasi
interpersonalnya.
Dalam metode permainan, selain mengembangkan aspek-aspek dalam
kemampuan komunikasi interpersonal juga mampu mengembangkan kemampuan
kognitif, bahasa, emosi, sosial dan fisik. Hal ini sebagaimana yang dikemukakan
oleh Musfiroh dan Suryanto (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011:8) mengenai
fungsi bermain, yaitu merangsang perkembangan kognitif, bahasa, sosial, emosi,
dan fisik. Melalui permainan, individu dapat menghargai aturan, keteraturan, dan
logika.Di dalam bermain, anak-anak dapat bercakap-cakap dengan teman yang
lain, berargumentasi, menjelaskan dan meyakinkan kosakata yang dikuasai anak-
anak dapat meningkat karena mereka menemukan kosakata baru. Kemudian,
ketika bermain, anak-anak harus memperhatikan cara pandang lawan bermainnya,
dengan demikian akan mengurangi egosentrisnya. Bermain merupakan
pelampiasan emosi dan relaksasi, sehingga dapat mengembangkan kemampuan
emosinya.Selain itu, dengan bermain seorang anak dapat meengembangkan
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kemampuan motorik, seperti berjalan, berlari, melompat, bergoyang, mengangkat,
menjinjing, melempar, menangkap, memanjat, berayun dan menyeimbangkan diri,
sehingga merangsang perkembangan fisik.
Dengan demikian penerapan metode permainan kerjasama (Team
work)dapat meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa kelas VIII
D di SMP Negeri 1 Seyegan Sleman Yogyakarta.
I. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini memiliki keterbatasan sebagai berikut:
1. Waktu pelaksanaan tindakan yang dilakukan pada siang hari antara jam
sebelum dan sesudah jam istirahat menjadi kurang efektif karena siswa
menginginkan untuk segera istirahat dan makan siang sehingga konsentrasi
siswa menjadi terbagi.
2. Pembagian kelompok dipilih berdasakan jenis kelamin yang sama, sehingga
permainan dan pengamatan terbatas pada siswa dengan jenis kelamin yang
sama.
3. Kegiatan terjadi bukan di dalam ruang kelas sehingga siswa bebas berlari dan





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini, maka
dapat ditarik kesimpulan bila kemampuan komunikasi interpersonal siswa dapat
meningkat melalui lima tindakan yang dibagi dalam lima permainan. Kelima
permainan tersebut adalah permainan menyeberangi sungai, giring bola, see our
feet, the longest tie dan trust falls. Melalui kelima permainan tersebut seluruh
aspek komunikasi interpersonal dapat muncul dan diterapkan dengan baik oleh
siswa. Hal ini ditunjukkan skor rata-rata (mean) yang dicapai siswa mengalami
peningkatan dari 110,69 menjadi 138,31 dengan persentase peningkatan sebesar
26,02%. Kemampuan komunikasi interpersonal pada pra siklus untuk kategori
tinggi tidak ada, kategori sedang sebanyak 21 siswa (65,6%) dan kategori rendah
sebanyak 11 siswa (34,4%). Sementara pada siklus I, kemampuan komunikasi
interpersonal sebagian besar dalam kategori tinggi sebanyak 25 siswa (78,1%),
kategori sedang sebanyak 7 siswa (21,9%) dan kategori rendah menjadi tidak ada.
Inteprestasi skala yang menunjukan 75% siswa termasuk dalam kategori tinggi,
hasil inteprestasi lembar observasi menunjukan 50% siswa telah memunculkan
aspek komunikasi interpersonal, dan hasil wawancara menunjukan siswa sudah
mampu memahami dan menjelaskan tentang kemampuan komunikasi
interpersonal, maka tindakan yang sudah dilakukan dirasa mampu meningkatkan
kemampuan komunikasi interpersonal siswa.
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B. Saran
Berdasar kesimpulan hasil penelitian di atas, ada beberapa saran yang
ingin peneliti sampaikan:
1. Bagi Siswa
Siswa dapat mempraktekkan kemampuan komunikasi interpersonal ini
dalam berbagai kesempatan agar siswa dapat berkomunikasi dengan orang
lain dengan baik dan tidak lagi terjadi kesalahpahaman antar siswa.
2. Bagi Guru BK
Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa permainan
kerjasama team work dapat meningkatkan kemampuan komunikasi
interpersonal siswa kelas VIII D, maka guru BK dapat menggunakan dan
mengembangkan permainanteam work untuk bidang serupa yaitu pribadi
sosial ataupun bidang lainnya sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang
diinginkan dalam proses layanan.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
a. Mempersiapkan waktu tersendiri untuk berkoordinasi mengenai waktu
pelaksanaan tindakan yang efektif bagi siswa agar hasil tindakan dapat
meningkat secara optimal.
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Skala Kemampuan Komunikasi Intrpersonal
Sebelum Uji Validitas
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Jenis Kelamin : L/P (Lingkari)
Usia :
B. Petunjuk Pengisian Skala
1. Tulislah identitas anda dengan benar
2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada
3. Jawablah sesuai dengan kondisi diri anda saat ini
PengantarAssalamualaikum wr wb, perkenalkan saya Junia Iriawati Ika Putri,mahasiswa tingkat akhir Program studi Bimbingan dan Konseling UniversitasNegeri Yogyakarta yang sedang melakukan penelitian untuk skripsi.Dalampenelitian ini saya menggunakan instrumen skala untuk pengambilan data.
Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik untukmengisi skala tersebut dengan memberikan jawaban atas pernyataan yangterdapat dalam skala ini dengan baik. Skala ini hanya untuk kepentinganpenelitian, tidak mempunyai pengaruh terhadap nilai dan tidak ada konsekuensiapapun terhadap hasil jawaban, serta jawaban akan dijaga kerahasiaanya.Kejujuran dan kesungguhan adik-adik sangat saya hargai.Atas kesediaan adik-adikuntuk meluangkan waktu mengisi skala ini, saya ucapkan terima kasih.Wassalamu’alaikum,Junia Iriawati Ika Putri
105
4. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat alternatif jawaban
kemudian berilah tanda check (√) pada jawaban anda. Adapun alternatif
jawabannya adalah sebagai beriku :
SS : Sangat Sesuai S : Sesuai
TS : Tidak Sesuai STS : Sangat Tidak Sesuai
5. Contoh:
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman
6. Jika pernyataan diatas sesuai dengan diri anda, maka contoh pengisiannya
adalah
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman 
7. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudian
buatlah tanda check (√)  baru.
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman  
8. Sebelum dikumpulkan periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak
ada nomor yang terlewati.
Pernyataan SS S TS STS
1. Saya mau menerima kritikan dari orang lain
2. Saya mau menerima masukan dari orang lain
3. Saya memilih untuk bercerita kepada teman saat menghadapi
masalah
4. Saya senang berbagi cerita dengan teman
5. Saya selalu berkata kepada orang lain kalau saya baik-baik saja
meskipun saya sedang dalam masalah
6. Saya selalu menutupi kekurangan yang ada pada diri saya
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7. Saya tidak pernah menceritakan masalah yang saya alami kepada
orang lain
8. Saya memilih menutup diri dari lingkungan pergaulan
9. Jika saya tidak sependapat dengan pendapat orang lain, maka saya
akan mengutarakannya
10. Saya selalu mengembalikan barang milik teman yang tidak sengaja
terbawa
11. Saya selalu berkata apa adanya
12. Saya tidak suka menutup-nutupi kesalahan
13. Saya akan menutupi alasan yang sebenarnya apabia tidak bisa
memenuhi ajakan teman
14. Saya sering membohongi teman bila sedang becerita
15. Bila uang kembalian dari kantin lebih dari jumlahnya saya memilih
menyimpan dari pada mengembalikannya
16. Saya sering mengambil barang milik teman dan bila ditanya saya tidak
mengakuinya
17. Saya selalu menjaga rahasia teman yang bercerita kepada saya
18. Saya selalu mengerjakan tugas dan PR yang diberikan oleh guru
dengan baik dan benar
19. Bila saya membuat kesalahan saya berani mengakuinya
20. Saya selalu meminta maaf dan berusaha memperbaiki kesalahan yang
telah saya lakukan
21. Bila ada masalah saya lebih memilih menyalahkan orang lain
22. Saya tidak berani mengakui kesalahan yang telah saya perbuat
23. Bila terjadi masalah, saya memilih pergi dan berpura-pura tidak
melakukan hal apapun
24. Saya sedih melihat teman mempunyai masalah
25. Saya berusaha menghibur teman yang sedang sedih
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26. Saya adalah pendengar yang baik ketika teman menceritakan
masalahnya kepada saya
27. Sayamerasa orang lain adalah bagian dari saya
28. Bila ada teman yang bercerita tentang masalahnya saya memilih cuek
dan masa bodo
29. Saya sulit memahami apa yang dirasakan orang lain
30. Saat dimintai bantuan oleh teman yang terkena masalah saya
cenderung memarahainya tanpa memberikan solusi
31. Saya dan teman sering memecahkan masalah bersama-sama
32. Saya selalu mendukung pilihan dan keputusan yang diambil oleh
teman selama itu baik
33. Saya dan teman saling melengkapi kekurangan masing-masing
34. Saya dan teman saya saling menjaga rahasia yang kami miliki
35. Saya tidak mau ikut campur masalah orang lain meskipun itu teman
dekat saya
36. Bila ada teman yang tertimpa masalah saya lebih memilih
menghindar dan pergi bersama teman lainnya
37. Saya dan teman selalu membuat kegaduhan di kelas
38. Saya percaya pada kemampuan yang saya miliki
39. Saya tidak pernah malu mengemukakan pendapat di depan teman-
teman
40. Saya tidak mudah terpengaruh oleh orang lain
41. Saya selalu menjadi diri saya sendiri
42. Saya sering malu bila disuruh guru menjelaskan materi di depan kelas
43. Saya merasa minder bila berteman dengan teman yang lebih pintar
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44. Saya sering meniru kebiasaan orang lain
45. Saya merasa tidak yakin terhadap kemampuan yang saya miliki
46. Saya selalu menceritakan masalah kepada teman karna saya yakin
teman dapat menjaga rahasia
47. Saya selalu meminjamkan barang pribadi saya kepada teman dekat
48. Mempunyai teman yang kita percaya adalah suatu kebahagiaan
49. Hubungan yang baik dilandasi oleh sikap saling percaya
50. Saya tidak percaya apa yang orang lain katakan
51. Saya selalu mempertimbangkan saran dari orang lain
52. Saya tidak mau meminjamkan barang pribadi milik saya kepada orang
lain karna takut barang tersebut tidak dikembalikan
53. Saya selalu ada waktu untu berbicara dengan teman
54. Komunikasi sangat penting untuk menghindari kesalahpahaman
55. Saya dapat berkomunikasi dengan baik meskipun dengn teman lawan
jenis
56. Saya selalu berbicara lembut dan sopan kepada teman sehingga tidak
terjadi kesalah pahaman
57. Saya mengalami kesulitan komunikasi dengan teman karna
terkendala masalah bahasa
58. Saya sering memanggil teman dengan nama ejekan
59. Saya menghindari berbicara dengan teman lawan jenis
60. Teman-teman sering tersinggung dengan perkataan yang saya
ucapkan
terimakasih dan semoga sukses
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Lampiran 2







Cases Valid 32 100.0
Ecludeda 0 .0
Total 32 100.0
















VAR00001 184.0000 200.387 .548 .905
VAR00002 184.1250 205.597 .100 .910
VAR00003 184.6250 205.790 .154 .908
VAR00004 183.9062 196.733 .568 .905
VAR00005 184.8438 213.684 -.395 .912
VAR00006 185.6875 208.351 -.025 .910
VAR00007 184.3438 196.943 .509 .905
VAR00008 183.8438 203.362 .331 .907
VAR00009 184.1562 197.620 .541 .905
VAR00010 183.8750 201.210 .435 .906
VAR00011 184.2188 200.628 .511 .906
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VAR00012 184.4688 197.418 .427 .906
VAR00013 183.8750 203.081 .358 .907
VAR00014 183.9062 202.152 .438 .906
VAR00015 183.5312 203.676 .323 .907
VAR00016 183.5000 202.452 .429 .906
VAR00017 184.0625 201.738 .379 .907
VAR00018 184.0938 199.378 .547 .905
VAR00019 184.1562 198.007 .566 .905
VAR00020 184.0000 200.387 .548 .905
VAR00021 183.5312 200.193 .587 .905
VAR00022 183.9062 196.733 .568 .905
VAR00023 183.6875 200.931 .435 .906
VAR00024 184.6562 206.297 .117 .909
VAR00025 183.7812 201.725 .437 .906
VAR00026 184.2188 200.047 .444 .906
VAR00027 184.3125 201.383 .355 .907
VAR00028 183.7188 199.176 .614 .905
VAR00029 184.3438 203.072 .201 .909
VAR00030 183.6875 198.738 .520 .905
VAR00031 184.0000 198.774 .588 .905
VAR00032 184.0000 197.677 .546 .905
VAR00033 183.9688 197.838 .631 .904
VAR00034 184.0312 195.967 .534 .905
VAR00035 184.3750 207.661 -.010 .912
VAR00036 183.6875 200.673 .509 .906
VAR00037 183.7500 202.581 .374 .907
VAR00038 183.9375 200.964 .546 .906
VAR00039 184.3750 200.823 .336 .907
VAR00040 184.1875 199.835 .479 .906
VAR00041 183.6562 206.426 .108 .909
VAR00042 184.5938 198.055 .455 .906
VAR00043 184.0312 200.289 .355 .907
VAR00044 183.7812 206.112 .130 .909
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VAR00045 184.2188 198.112 .419 .906
VAR00046 184.2812 194.854 .541 .905
VAR00047 184.5938 197.991 .387 .907
VAR00048 183.7188 201.951 .306 .907
VAR00049 183.6562 200.943 .493 .906
VAR00050 183.7188 199.176 .614 .905
VAR00051 185.4375 213.867 -.472 .912
VAR00052 183.7500 202.581 .374 .907
VAR00053 185.1875 207.641 .000 .911
VAR00054 183.6562 200.233 .481 .906
VAR00055 184.3438 200.684 .328 .907
VAR00056 184.2500 201.484 .379 .907
VAR00057 183.9375 200.964 .546 .906
VAR00058 184.4688 211.418 -.263 .911
VAR00059 183.5625 206.254 .127 .909
VAR00060 183.6875 201.512 .450 .906
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Lampiran 3
Kisi-kisi Skala Kemampuan Komunikasi
Interpersonal Siswa Setelah Uji Validitas
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Jumlah 28 19 47
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LAMPIRAN 4
Skala Kemampuan Komunikasi Intrpersonal
Sesudah Uji Validitas
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Jenis Kelamin : L/P (Lingkari)
Usia :
B. Petunjuk Pengisian Skala
1. Tulislah identitas anda dengan benar
2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada dan jawablah
sesuai dengan kondisi diri anda saat ini
PengantarAssalamualaikum wr wb, perkenalkan saya Junia Iriawati Ika Putri,mahasiswa tingkat akhir Program studi Bimbingan dan Konseling UniversitasNegeri Yogyakarta yang sedang melakukan penelitian untuk skripsi.Dalampenelitian ini saya menggunakan instrumen skala untuk pengambilan data.
Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik untukmengisi skala tersebut dengan memberikan jawaban atas pernyataan yangterdapat dalam skala ini dengan baik. Skala ini hanya untuk kepentinganpenelitian, tidak mempunyai pengaruh terhadap nilai dan tidak ada konsekuensiapapun terhadap hasil jawaban, serta jawaban akan dijaga kerahasiaanya.Kejujuran dan kesungguhan adik-adik sangat saya hargai.Atas kesediaan adik-adikuntuk meluangkan waktu mengisi skala ini, saya ucapkan terima kasih.Wassalamu’alaikum,Junia Iriawati Ika Putri
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3. Jawaban diberikan dengan cara memilih salah satu dari empat alternatif
jawaban kemudian memberi tanda check (√) pada jawaban anda. Adapun
alternatif jawabannya adalah sebagai beriku :
SS : Sangat Sesuai S : Sesuai
TS : Tidak Sesuai STS : Sangat Tidak Sesuai
4. Contoh:
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman
5. Jika pernyataan diatas sesuai dengan diri anda, maka contoh pengisiannya
adalah
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman 
6. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudian
buatlah tanda check (√)  baru.
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya senang membantu teman  
7. Sebelum dikumpulkan periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak
ada nomor yang terlewati.
Pernyataan SS S TS STS
1. Saya mau menerima kritikan dari orang lain
2. Saya senang berbagi cerita dengan teman
3. Saya tidak pernah menceritakan masalah yang saya alami
kepada orang lain
4. Saya memilih menutup diri dari lingkungan pergaulan
5. Jika saya tidak sependapat dengan pendapat orang lain, maka
saya akan mengutarakannya
6. Saya selalu mengembalikan barang milik teman yang tidak
sengaja terbawa
7. Saya selalu berkata apa adanya
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8. Saya tidak suka menutup-nutupi kesalahan
9. Saya akan menutupi alasan yang sebenarnya apabia tidak bisa
memenuhi ajakan teman
10. Saya sering membohongi teman bila sedang becerita
11. Bila uang kembalian dari kantin lebih dari jumlahnya saya
memilih menyimpan dari pada mengembalikannya
12. Saya sering mengambil barang milik teman dan bila ditanya saya
tidak mengakuinya
13. Saya selalu menjaga rahasia teman yang bercerita kepada saya
14. Saya selalu mengerjakan tugas dan PR yang diberikan oleh guru
dengan baik dan benar
15. Bila saya membuat kesalahan saya berani mengakuinya
16. Saya selalu meminta maaf dan berusaha memperbaiki
kesalahan yang telah saya lakukan
17. Bila ada masalah saya lebih memilih menyalahkan orang lain
18. Saya tidak berani mengakui kesalahan yang telah saya perbuat
19. Bila terjadi masalah, saya memilih pergi dan berpura-pura tidak
melakukan hal apapun
20. Saya berusaha menghibur teman yang sedang sedih
21. Saya adalah pendengar yang baik ketika teman menceritakan
masalahnya kepada saya
22. Sayamerasa orang lain adalah bagian dari saya
23. Bila ada teman yang bercerita tentang masalahnya saya memilih
cuek dan masa bodo
24. Saat dimintai bantuan oleh teman yang terkena masalah saya
cenderung memarahainya tanpa memberikan solusi
25. Saya dan teman sering memecahkan masalah bersama-sama
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26. Saya selalu mendukung pilihan dan keputusan yang diambil oleh
teman selama itu baik
27. Saya dan teman saling melengkapi kekurangan masing-masing
28. Saya dan teman saya saling menjaga rahasia yang kami miliki
29. Bila ada teman yang tertimpa masalah saya lebih memilih
menghindar dan pergi bersama teman lainnya
30. Saya dan teman selalu membuat kegaduhan di kelas
31. Saya percaya pada kemampuan yang saya miliki
32. Saya tidak pernah malu mengemukakan pendapat di depan
teman-teman
33. Saya tidak mudah terpengaruh oleh orang lain
34. Saya sering malu bila disuruh guru menjelaskan materi di depan
kelas
35. Saya merasa minder bila berteman dengan teman yang lebih
pintar
36. Saya merasa tidak yakin terhadap kemampuan yang saya miliki
37. Saya selalu menceritakan masalah kepada teman karna saya
yakin teman dapat menjaga rahasia
38. Saya selalu meminjamkan barang pribadi saya kepada teman
dekat
39. Mempunyai teman yang kita percaya adalah suatu kebahagiaan
40. Hubungan yang baik dilandasi oleh sikap saling percaya
41. Saya tidak percaya apa yang orang lain katakan
42. Saya tidak mau meminjamkan barang pribadi milik saya kepada
orang lain karna takut barang tersebut tidak dikembalikan
43. Komunikasi sangat penting untuk menghindari kesalahpahaman
44. Saya dapat berkomunikasi dengan baik meskipun dengn teman
lawan jenis
121
45. Saya selalu berbicara lembut dan sopan kepada teman sehingga
tidak terjadi kesalah pahaman
46. Saya mengalami kesulitan komunikasi dengan teman karna
terkendala masalah bahasa
47. Teman-teman sering tersinggung dengan perkataan yang saya
ucapkan
terimakasih dan semoga sukses
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Lampiran 5
Lembar Observasi Pelaksanaan Permainan
Team work pada Guru BK
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Lembar Observasi Pelaksanaan PermainanTeam workpada Guru BK
Siklus I(Tindakan II)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap























Lembar Observasi Pelaksanaan PermainanTeam workpada Guru BK
Siklus I (Tindakan III)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap




























Lembar Observasi Pelaksanaan PermainanTeam workpada Guru BK
Siklus I (Tindakan IV)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap
























Lembar Observasi Pelaksanaan PermainanTeam workpada Guru BK
Siklus I(Tindakan V)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap






















Lembar Observasi Pelaksanaan Permainan
Team work pada Subjek Penelitian
127
Siklus I (Tindakan I)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap




























Lembar Observasi PelaksanaanPermainanTeam work pada Subjek Penelitian
Siklus I (Tindakan II)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap

































Lembar Observasi PelaksanaanPermainanTeam work pada Subjek Penelitian
Siklus I (Tindakan III)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap


































Lembar Observasi PelaksanaanPermainanTeam work pada Subjek Penelitian
Siklus I (Tindakan IV)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap































Lembar Observasi PelaksanaanPermainanTeam work pada Subjek Penelitian
Siklus I (Tindakan V)
No Aspek yangdiobservasi Hal yang diungkap
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No. Pertanyaan Jawaban




Beberapa siswa masih kurang kompak
sering muncul ego namun akhirnya mereka
dapat saling menyesuaikan.
2. Bagaimana hasil tindakan
yang telah dilaksanakan?
Hasil tindakan yang dilakukan baik. Siswa
terlihat senang dan mulai muncul rasa
kebersamaan dan pngorbanan.
3. Adakah perbedaan perilaku
siswa sebelum dan sesudah
tindakan dilakukan?
Ada. Setelah tindakan dilakukan siswa












Hasil wawancara untuk siswa
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Perasaannya ada senang dan
seru saat bisa mengalahkan
lawan dengan sportif, ada
perasaan jengkel saat
dikalahkan lawan dengan
























yang telah dilaksanakan kita


















































Permainan “See our feet”










Proses Wawancara dan Observasi
Seluruh siswa kelas VIII D dan Guru Pembimbing
